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Señores miembros del Jurado:  
De conformidad con los lineamientos y parámetros establecidos por la 
Universidad César Vallejo para efectos de sustentación de tesis, dejamos a   
vuestra disposición el procedimiento y los resultados de nuestro trabajo de 
investigación titulado: “Programa de juegos cooperativos para mejorar las 
habilidades sociales en estudiantes de 4 años de la Institución Educativa Inicial N° 
297, Bagua Grande”. 
Este trabajo ha sido una valiosa fuente que nos ha permitido comprender el 
proceso metodológico que sigue una investigación científica; en este caso para la 
mejora de las habilidades sociales haciendo uso de un programa de juegos 
cooperativos con niños y niñas de 4 años de edad. 
Esperamos, que el presente estudio, sirva de insumo para posteriores 
estudios de investigación, donde se involucre el desarrollo de habilidades sociales, 
a través de juegos cooperativos. Es necesario mencionar, que el presente trabajo 
refleja una metodología fácil, novedosa e innovadora, donde la cooperación y el 
juego son características indispensables en el proceso de enseñar y aprender; este 
debe ser promovido en etapa pre escolar. Se puntualiza que hasta la fecha a nivel 
regional y local no se han desarrollado estudios que involucren específicamente 
estas variables y en el nivel inicial. La importancia de esta temática radica en que 
las habilidades sociales inciden en la mejora de las relaciones que tendrán lugar en 
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Las habilidades sociales son elementos imprescindibles para la interacción 
efectiva en un mundo social; este debe fortalecerse desde los inicios escolares 
porque aporta base para futuras relaciones. Hay que entender que somos una 
construcción social; es decir, necesitamos interactuar con los demás para 
desarrollar nuestras capacidades y actitudes con la finalidad de mejorar nuestra 
sociedad. En el presente estudio de investigación titulado “El programa de juegos 
cooperativos para mejorar las habilidades sociales en estudiantes de 4 años de la 
Institución Educativa Inicial N° 297, Bagua Grande”; se tiene como propósito 
desarrollar mejoras sociales en cuanto la forma de relacionarse con los demás, 
haciendo uso de juegos cooperativos en el aula. El tipo de estudio realizado en esta 
investigación presenta un tipo explicativo y aplicado, con el diseño pre 
experimental; en el cual la encuesta ha sido la técnica y como instrumento de recojo 
de datos se utilizó el cuestionario, este fue diseñado para medir las variables: juego 
cooperativo y habilidades sociales. La población en estudio fueron 19 estudiantes 
de 4 años de edad, de la mencionada institución líneas arriba. Como conclusiones 
más importantes del presente estudio de investigación se confirma con la hipótesis 
que evidencia: si se aplica el programa de juegos cooperativos, entonces mejorará 
las habilidades sociales en los niños y niñas; además las dimensiones consideradas 
en este estudio presentan firmeza y están orientadas a evaluar lo que se pretende 
lograr; ya que el instrumento ha sido evaluado y ha presentado validez y 
confiabilidad. 
 










Social skills are essential elements for effective interaction in a social world; 
This must be strengthened from the beginning of school because it provides a basis 
for future relationships. We must understand that we are a social construction; that 
is, we need to interact with others to develop our capacities and attitudes in order to 
improve our society. In the present research study entitled " The cooperative games 
program to improve social skills in 4-year-old students of the Initial Educational 
Institution N ° 297, Bagua Grande "; Its purpose is to develop social improvements 
in the way of relating to others, making use of cooperative games in the classroom. 
The type of study conducted in this research presents an explanatory and applied 
type, with the pre-experimental design; in which the survey was the technique and 
as an instrument of data collection the questionnaire was used, this was designed 
to measure the variables: cooperative play and social skills. The study population 
was 19 students of 4 years of age, from the mentioned institution above. As the most 
important conclusions of the present research study, it is confirmed with the 
hypothesis that it is evident: if the cooperative games program is applied, then it will 
improve the social skills of the boys and girls; In addition, the dimensions considered 
in this study are firm and are aimed at evaluating what is intended to be achieved; 
since the instrument has been evaluated and has presented validity and reliability. 
 































1.1. Realidad problemática 
La educación es una complejidad que abarca el plano individual y colectivo; 
en cuanto se refiere a la formación o desarrollo de capacidades y actitudes de cada 
integrante participante en una sociedad; donde se da una constante transmisión de 
información y accionar cultural. Por ello, es que las instituciones educativas están 
orientadas a formar de manera integral a los estudiantes, desarrollando en ellos(as) 
capacidades, habilidades y actitudes necesarias para la convivencia en la escuela 
y en la familia; como también para una futura y positiva convivencia en la sociedad. 
El desarrollo de las habilidades sociales está influenciado por las relaciones 
que los niños logran en diferentes áreas de su desarrollo, que reflejarán los 
comportamientos aprendidos en el hogar, considerando que los niños interactúan 
con espontaneidad, utilizando el juego como el mejor medio y aliado para esta 
interacción. 
Según (Martínez, 2012) sostiene que actualmente algunos valores sociales 
están en crisis; por lo que el individualismo está tomando fuerza, la misma que se 
puede palpar cuando no existe convenios para alcanzar algo entre pares, la 
competencia se está promocionando y cada vez hay falta de solidaridad.  
El trabajo en pares o en grupo es una actividad que fortalece las capacidades 
de los individuos; en esta actividad debe primar los valores sociales para una 
convivencia armónica y sobre todo buscando el bienestar común. 
La educación inicial permite las primeras interacciones; es decir, en esta se 
germina la socialización del niño; esta socialización es considerada como una 
finalidad de la educación preescolar. En ella se debe fomentar, promover y construir 
habilidades sociales en los niños, integrándola a diversos contenidos y contextos. 
A nivel mundial, la Convención que trata sobre los Derechos del Niño (1989) 
funda el derecho al juego, asimismo en la Declaración de los Derechos Humanos 
se instituye el respeto por el otro. Por esta razón los juegos cooperativos y las 
habilidades sociales deben estar presente en el currículo de educación inicial. 
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Según el reciente informe de Amnistía Internacional realizado en el año 2016 
quien habla en relación a las violaciones a los derechos humanos a nivel del mundo; 
se advierte que el país latino de Colombia está considerado entre los 10 países 
más violentos del mundo. Existe demasiada violencia en todos los ámbitos; esto es 
visto y reportado en diferentes medios de comunicación a diario. Es urgente y 
necesario adoptar formas de educar para la convivencia; sin embargo, hasta el 
momento sigue siendo un problema que se trata de enfrentar desde diferentes 
puntos de vistas. 
Es más, en las instituciones educativas de diferentes países es notorio que 
los estudiantes muestran deficiencias en cuanto a relacionarse positivamente y 
armónicamente. Según Lourdes Ibarra quien es Doctora en Ciencias Psicológicas 
en la Universidad de La Habana; menciona que en todo grupo humano el conflicto 
es inevitable y en muchas oportunidades al tratar de evadirlos ocasionan efectos 
inversos, la misma que se empeora. Los conflictos en los estudiantes no es una 
excepción. Asimismo, tienen un potencial constructivo y destructivo, en función a la 
forma de hacer frente y resolverlos de manera constructiva (Ibarra, 2018). 
Con respecto a las habilidades sociales, en un estudio realizado en Ecuador 
se menciona que el ambiente familiar tiene una influencia leve en cuanto al 
desarrollo de las habilidades sociales; ya que en este se aprende las primeras 
lecciones de interacción social, donde se reflejan los valores y se establecen 
normas de conducta y comunicación (Zumba, 2017). Como es sabido que dichas 
habilidades son vitales para las relaciones futuras en la escuela y comunidad. No 
obstante, la escuela debe agregar aportes en el desarrollo de estas habilidades 
para que de alguna manera se minimicen o reduzcan un atraso familiar y social. 
Por otro lado, en un estudio realizado en la comunidad de Andalucía – 
España, realizado por Bermeo y Fernández (2010) relacionado al desarrollo de 
habilidades sociales donde participaron los docentes de dicha comunidad se obtuvo 
que el 64% de profesores tenían en mente la inasistencia de cursos relacionado a 
entrenamiento en habilidades sociales, aun sabiendo que son importantes para 
resolver conflictos de convivencia en el aula (Carrillo, 2015). Los docentes deben 
adiestrarse en el trabajo de las habilidades sociales de los estudiantes en todos los 
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niveles educativos; siendo el nivel inicial donde se germine este trabajo por medio 
del juego. (Carrillo, 2015)  Menciona que “El juego es una de las actividades más 
importantes para el proceso de socialización” (p.49). 
A nivel nacional también se observan estos problemas en el desarrollo de 
las habilidades sociales. 
Verónica Zevallos, psicoterapeuta del Centro de Psicoterapia Psicoanalítica 
de Lima (CPPL), menciona que los primeros años de vida que va entre 0 a 6 años 
son definitivos para la formación de la personalidad. Es en esta etapa en el que el 
niño atraviesa por una serie de crisis con respecto a la confianza, desconfianza, 
autonomía, vergüenza, iniciativa y culpa. Ella enfatiza que como el resultado de 
interacciones con el entorno. Si el entorno es disfuncional, el niño se verá afectado 
en su rendimiento académico como social; donde se le hará difícil hacer amigos, 
mostrando aislamiento o violencia, por esta razón es que nadie quiera estar con 
ellos (Espinoa, 2016). Este es un problema que se palpan en diferentes lugares en 
el territorio nacional; es así la urgencia de incidir en ella desde la escuela; para el 
trabajo de las habilidades sociales; además, de ello hacer un trabajo en conjunto 
con los padres de familia y otras autoridades educativas. 
(Otero, 2015) Dice que entre el juego libre en los sectores y las habilidades 
comunicativas orales existe una relación significativa; la investigadora recomienda 
que los profesores deben favorecer o potenciar la creatividad en cuanto a la 
creación de nuevas situaciones de juego donde el estudiante favorezca el 
desarrollo de sus habilidades comunicativas orales.  
Como docentes en varias oportunidades no consideramos al juego como 
herramienta de enseñanza y aprendizaje; sino como un mecanismo que mantiene 
ocupado a los niños y niñas; esto ya se ha comprobado que es efectivo en el 
fortalecimiento de las habilidades sociales; alcanzadas mejorar su grado de 
confianza y desenvolvimiento en grupo. 
En una investigación realizada en Cerro de Pasco, con estudiantes de 4 
años, se evidencia deficiencias en habilidades sociales, como también en la 
convivencia escolar; los niños y niñas muestran dificultades para interactuar entre 
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pares, teniendo muchos problemas para resolver sus conflictos personales entre 
ellos (as). Frente a esto los profesores desconocen en su mayoría estrategias para 
desarrollar habilidades sociales y no tienen conocimiento de los juegos 
cooperativos (Negrete, 2015). Estas situaciones no favorecen las habilidades 
sociales en los niños y niñas, limitando su integración al grupo y a la sociedad. 
En la  región Amazonas el problema también es frecuente en las 
Instituciones Educativas, ya que se observa que los niños pelean, no comparten, 
no saben escuchar a sus compañeros, no saben hacer uso de la palabra, no 
respetan a sus compañeros de aula, lo que dificulta su convivencia escolar en la 
Institución Educativa, es decir sus habilidades sociales no han sido adecuadamente 
entrenadas, pudiendo convertirse en un futuro en la mayor causa de estrés y 
malestar, estando propensas a padecer alteraciones psicológicas como la ansiedad 
y la depresión. 
A nivel local, se observa en el aula de cuatro años de la Institución Educativa 
Nº 297 de Sector San Martin, del distrito de Bagua Grande, existen niños con 
agresividad vengativa, que se presenta en respuesta a la agresión de su 
compañero, además se observa la agresión instrumental, en donde algunos niños 
quitan a sus compañeros algún juguete que ellos quieren, sin respetar las 
decisiones o deseos de otros. Estos niños(as) muestran una actitud antisocial y de 
agresión, haciendo en ellos que el proceso de socialización se dificulte gravemente. 
Su conducta es inmadura en relación a niños de la edad de cuatro años; por ello se 
debe dar la oportunidad e insistir en la promoción del desarrollo de habilidades 
sociales, ya que estas son la clave necesaria para la iniciación y la mantención de 
relaciones sociales positivas entre los demás en un determinado entorno. 
En las aulas de la institución es notorio y con mucha frecuencia observar que 
los niños que agreden son ignorados o rechazados por sus compañeros; con ello, 
son excluidos y pierden su oportunidad de participar y aprender de manera positiva 
con sus pares. Pero también, se da que los niños que muestran agresividad 
generan temor en los demás. 
También se observa que algunos niños(as) tienen reacciones difíciles, como 
el de renegar y llorar; esto puede darse por cuestiones de castigos que practican 
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los padres según ellos para impartir disciplina; se debe utilizar el poder de la palabra 
y explicaciones razonables.  
En algunas oportunidades los padres de niños agresivos mencionan que 
debemos castigarlos si se portan malcriados; lógicamente no es una buena 
alternativa para lograr que ese niño(a) pueda desarrollar capacidades sociales.  
Algunos niños tienen trastornos en el aprendizaje, trastornos de 
comunicación, dicen mentiras, toman cosas que no les pertenecen, son incumplidos 
con las reglas o las normas que se establecen en el aula, una niña ha presentado 
enuresis en algún momento del desarrollo de las sesiones, pataletas, rabietas. 
Por estas razones en la institución educativa Nº 297 del sector San Martín 
Alto de la ciudad de Bagua Grande; se planteará intervenir mediante el desarrollo 
de un conjunto de actividades con juegos cooperativos para mejorar las habilidades 
sociales que como se trató en estos párrafos es vital para una relación armónica en 
una sociedad que hoy en día es muy cambiante. Jugar cooperativamente para 
aprender a vivir juntos con felicidad. 
1.2. Trabajos previos. 
A nivel internacional se han considerado, los siguientes estudios que 
guardan cierta relación: 
Ruiz (2017), en su trabajo de investigación realizada en España, en un 
pequeño centro educativo en la comunidad de Cantabria. El trabajo tiene por título 
El juego: Una herramienta importante para el desarrollo integral del niño en 
Educación Infantil; el objetivo en esta investigación fue averiguar la importancia que 
se le atribuye al juego en el currículo y examinar la manera de integrarlo en la 
educación infantil; llegando a la conclusión: 
En su mayoría de los profesores en su práctica docente no hacen uso del 
juego, otro grupo de ellos, sostienen que hacen uso del juego en el aula, pero esto 
no es en realidad, por la sencilla razón que utilizan el juego solo para mantener 
distraídos a los niños, sin aporte al logro de aprendizajes. Los profesores aún no lo 
ven al juego como un instrumento apropiado para alcanzar aprendizajes en el aula 
22 
 
y, por otro lado, hay otro grupo de profesores, que, aunque afirman que lo 
consideran al juego un instrumento importante, de igual manera no es así porque 
no lo aplican. Además, de ello existe profesores que no se guían en su labor 
docente del marco curricular nacional; siendo este estimado como un mecanismo 
imprescindible en esta etapa. Esta herramienta, debe ser integrada en la labor 
educativa, incluso como una pieza central en el proceso de enseñar y aprender. 
Este trabajo nos muestra como es tratado el juego en la educación infantil; 
claro está que esta investigación ha sido el resultado en un contexto internacional; 
sin embargo, es una verdad que se da en algunas partes del mundo. Este trabajo 
se relaciona con el nuestro ya que se toma al juego como un elemento importante 
capaz de abrir camino para generar relaciones personales en la etapa preescolar. 
Andueza & Lavega (2017), en su estudio de tipo investigación-acción 
denominado Incidencia de los juegos cooperativos en las relaciones 
interpersonales, desarrollada en una escuela pública de Lleida – España; donde 
participaron 78 estudiantes de 7 a 9 años; el mismo que tuvo por objetivo identificar 
los efectos de una unidad programática de juegos cooperativos, sobre díadas en 
canto a aceptación y rechazo, como también identificar las características del 
grupo; se arribó a la conclusión: 
Los juegos cooperativos facilitaron un incremento de aceptación en parejas, 
especialmente en las niñas, y de rechazo en niños; además de ello ha disminuido 
el número de estudiantes aislados. Afirmando así, que el programa aplicado puede 
ser útil para fortalecer la dinámica intragrupo y para compactar el grupo.  
Este trabajo guarda cierta similitud con el presente trabajo por lo que se ha 
usado una programación de juegos cooperativos y su atribución en las relaciones 
interpersonales. La diferencia sería muy poca ya que en el trabajo que estamos 
desarrollando los participantes (niños y niñas) tienen en promedio 4 años de edad. 
Cobaleda, Burgos, & Conde (2017) en su trabajo de investigación humanista, 
flexible, participativa, la cual no hace uso de la estadística, con un enfoque 
cualitativo; denominado Juego cooperativo, conflicto y clima escolar, realizado en 
la Institución Educativa Primaria Francisco de Paula Santander, La Primavera, 
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Vichada – Bolivia; donde la unidad de estudio fueron 827 estudiantes 
pertenecientes a los grados cuarto y quinto, el objetivo de la investigación fue 
establecer el juego cooperativo como una estrategia pedagógica para mediar 
conflictos y mejorar el clima escolar en los alumnos; se arribó a la siguiente 
conclusión: 
El rol como docentes de aula, es importante recalcar que esta propuesta ha 
permitido tener una nueva visión sobre la importancia del desempeño como 
profesionales en el sector educación, en la medida en que se ha fortalecido 
habilidades para gestionar estrategias y espacios que permitan la innovación en el 
desarrollo de actividades pedagógicas. 
Este trabajo en cierta medida es diferente en cuanto al tipo de investigación, 
y la edad de los estudiantes; sin embargo, aporta información significativa al afirmar 
que el juego cooperativo fortalece espacios para el aprendizaje. 
Cuesta, Prieto, Gómez, Barrera, & Gil (2016) en su trabajo de investigación 
con un diseño cuasi experimental, titulado La contribución de los juegos 
cooperativos a la mejora psicomotriz en niños de educación infantil, realizado en un 
colegio público de la provincia de Albacete – España; la cual tuvo como 
participantes 71 niños de 5 años. El objetivo de esta investigación fue verificar la 
influencia de una propuesta didáctica de juegos motores cooperativos para mejorar 
el desarrollo en cuanto a psicomotricidad, psicológico, social y emocional; teniendo 
como conclusión: 
Los juegos cooperativos tuvieron un resultado positivo en el grupo 
denominado grupo experimental; donde los niños y niñas muestran perfección en 
sus relaciones afectivas y emocionales con sus pares y adultos. Además de ello ha 
habido mejoras en su motricidad y relaciones sociales. Con esto esta propuesta es 
eficaz para mejorar lo mencionado líneas anteriores, mediante el aprendizaje y el 
uso de juegos cooperativos. 
Este estudio guarda mucha relación con el presente trabajo, ya que se ha 
utilizado los juegos cooperativos sobre las relaciones sociales; con la diferencia que 
ha sido desarrollada en diferente espacio cultural al nuestro y con niños mayores 
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en 1 año; como también que el diseño de investigación a utilizar es el diseño pre 
experimental, es este solo existe un grupo mas no el grupo control. 
Osés, Duarte, & Pinto (2016) en su trabajo de investigación cuasi 
experimental titulado Juegos cooperativos: efectos en el comportamiento asertivo 
en niños de sexto grado de escuelas públicas, la misma que ha sido realizada en 
instituciones educativas públicas en la zona de Mérida, Yucatán – México; la cual 
tuvo como participantes 89 niños y niñas de 7 a 12 años. El objetivo del estudio fue 
evaluar la influencia de la aplicación de un programa de juegos cooperativos y 
creativos en el comportamiento asertivo y el uso de estrategias cognitivas de 
resolución de situaciones sociales en estudiantes de primaria; llegando a la 
conclusión: 
Se confirma la gran importancia de la fomentación de los juegos cooperativos 
en el impulso de conductas asertivas y uso de estrategias cognoscitivas que 
permiten la resolución de situaciones problemáticas sociales en los estudiantes de 
educación primaria con edades entre 7 a 12 años. Estas intervenciones deben 
practicarse a temprana edad e ir estructurándose de manera continua en la 
educación básica. Además de ello, se mostró que los docentes se pueden proponer 
en realizar actividades lúdicas con sus estudiantes con la finalidad de promover 
trabajos cooperativos y creativos en ellos(as), esto incrementaría las probabilidades 
de generar conductas pro sociales y también trabajar de manera positiva cuando 
sus estudiantes presentan condiciones de un comportamiento agresivo, de 
marginalidad y pobreza. 
La presente investigación guarda similitud con nuestro estudio en cuanto al 
desarrollo de una programación de juegos cooperativos para superar aspectos 
relacionados con la mejora de las relaciones sociales. La diferencia es que los 
participantes fueron mayores 3 años en relación a los participantes en la 
investigación que estamos desarrollando; esto da a entender la importancia de 
continuar en los demás niveles educativos con la propuesta que se plantea. 




Chavieri (2016) en su trabajo de investigación titulado Juegos cooperativos 
y habilidades sociales en niños del II ciclo de la Institución Educativa Alfredo 
Bonifaz, Rímac, 2016; la cual tuvo por objetivo la determinación de la existencia de 
una correlación entre los juegos cooperativos y las habilidades sociales en 
estudiantes de del II ciclo. En este estudio han participado 91 estudiantes de 3 a 5 
años. Llegando a la conclusión:  
Se afirma la existencia de una relación positiva muy alta (r=0,980) como 
también significativa (p=0,000) entre los juegos cooperativos y las habilidades 
sociales en niños del segundo ciclo. 
Esta investigación aporta base para trabajo en marcha; porque en este 
estudio se determinó que los juegos cooperativos y las habilidades sociales se 
correlacionan con un índice positivo muy alto; esto consolida nuestro trabajo; donde 
se aplicará una programación de actividades con juegos cooperativos para el 
desarrollo de habilidades sociales en   niños y niñas de 4 años.  
De manera parecida en su trabajo de Vicente (2017) quien se titulaba 
Habilidades sociales y convivencia escolar en estudiantes del VI ciclo, instituciones 
educativas, Red 13, Carabayllo, 2017; la misma que tuvo como muestra 229 
estudiantes entre 11 a 13 años; arribando a la conclusión: 
Ambas variables de estudio como habilidades sociales y la convivencia 
escolar en estudiantes de educación secundaria del sexto ciclo; se correlación de 
manera positiva, siendo equivalente a r=0.756 y significativa donde p < .05. Esto 
ofrece confirmar que mientras mayor sea el desarrollo de habilidades sociales será 
mayor la posibilidad de una convivencia escolar positiva en una institución 
educativa.  
Esta investigación nos permite entender que existe una relación directa entre 
las habilidades sociales y la convivencia; en esta investigación se ha trabajado 
específicamente con la variable habilidades sociales la misma que tienen una fuerte 
influencia en la convivencia escolar; y esta convivencia al ser mejorada es porque 
se da dado el desarrollo de dichas habilidades. Nuestro trabajo se vale de este 
estudio al confirmar que si se desarrolla habilidades sociales se mejoraría la 
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convivencia. Los juegos cooperativos es un agregado para desplegar habilidades 
sociales; Con ello se asegura que nuestro trabajo mejore las relaciones en nuestros 
niños y niñas al desarrollas estas habilidades. 
Silva (2017) en su tesis de maestría, denominado Autoestima y habilidades 
sociales en estudiantes de 5 años de la Institución Educativa Inicial N° 105 – 
Jicamarca – 2017; la misma que fue realizado en la provincia de Huarochirí, en la 
región Lima. La muestra fueron 90 estudiantes de 5 años de edad; teniendo como 
objetivo la determinación de la existencia de una relación entre la autoestima y las 
habilidades sociales en los estudiantes. Se arribó a la conclusión: 
La autoestima y las habilidades sociales en los niños y niñas de 5 años de la 
Institución Inicial Nº 105 de Jicamarca, son variables que se relacionan de manera 
positiva y significativa; donde el valor del coeficiente de correlación Rho de 
Spearman 0, 768** los mismos valores que permiten afirmar que hay una 
correlación positiva alta entre dichas variables. 
Esta investigación guarda cierta similitud al averiguar si la autoestima tiene 
relación con las habilidades sociales; ya que en este trabajo se quiere fortalecer las 
habilidades sociales mediante actividades lúdicas cooperativas; es necesario 
deducir de lo anterior que los juegos en sí permiten fortalecer la autoestima. 
Quintanilla (2015) en su tesis Doctoral titulado Trabajo cooperativo y su 
relación con el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de 
historia y filosofía de la educación; facultad de educación, UNAP – 2015; realizada 
en Iquitos. La cual tuvo por objetivo analizar la correlación que existe entre las 
variables trabajo colaborativo y el rendimiento académico en los estudiantes del 
nivel superior de la especialidad de Historia y Filosofía de la educación, de la 
Facultad de Educación; como conclusión de este trabajo se tiene: 
El trabajo cooperativo se relaciona significativamente con el rendimiento 
académico que muestran los estudiantes del nivel superior en la especialidad de 
Historia y Filosofía de la Facultad de Educación, Universidad Nacional de la 
Amazonía Peruana (UNAP) -2015. 
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Sabemos que el trabajo realizado por Quintanilla, se diferencia porque ha 
trabajado con estudiantes universitarios; sin embargo, he allí la importancia de 
promover buenas relaciones sociales a edad temprana para superar las 
estadísticas actuales en cuanto a rendimiento académico. 
A nivel regional no se han realizado estudios al respecto, relacionados a a 
programas de juegos cooperativos y habilidades sociales. 
1.3. Teorías relacionadas al tema de investigación. 
1.3.1. Teorías de la variable independiente: Juego cooperativo 
A continuación, se presentarán las diferentes teorías y conceptos 
relacionados a la variable juego cooperativo; los mismos que permiten el sustento 
teórico del presente trabajo de investigación. 
1.3.1.1. Teoría del juego de Piaget 
Piaget en su teoría agrega investigaciones relacionados al juego, la cual 
involucra a toda su teoría del desarrollo infantil. En cada etapa del desarrollo 
individual se presentan diversas revelaciones relacionadas a actividades lúdicas en 
las estructuras intelectuales del niño. Las estructuras mencionadas se construyen 
de manera activa dentro del proceso en sí de la actividad lúdica. Este proceso de 
actuación se determina en dos fases, la de asimilación y acomodación. 
  La asimilación es una fase donde se da la incorporación de nuevos 
conocimientos o experiencias a partir de conocimientos ya existentes en la 
estructura mental; la misma que causa una disonancia cognoscitiva entre el nuevo 
conocimiento y lo que ya se conoce. 
El alojamiento o acomodación es una fase donde se da la modificación de 
esquemas mentales a base de experiencias nuevas. 
Hay que tener en cuenta que la fase de asimilación provee duración o 
estabilidad en cambio el alojamiento modifica.  
Las dos fases antes mencionadas interactúan para dar lugar y equilibrar el 
entendimiento o conocimiento de la realidad de manera inteligente. El juego surge 
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cuando prevalece la asimilación; es decir, cuando se da la exploración e interacción 
con un nuevo conocimiento. 
1.3.1.2. Teoría sociocultural de Vigotsky 
Vigotsky (1978), en su teoría sostiene la metodología cooperativa y testificó 
que el medio donde se desarrolla el niño o niña se originan las funciones mentales 
superiores como: el lenguaje, la atención, la conciencia, el razonamiento y la 
memoria. Esta teoría describe la Zona de Desarrollo Próximo, entendiéndose como 
el área diferencial entre lo que puede realizar el niño o niña por sí mismo(a) y lo 
que puede realizar con ayuda de otras personas. 
Esta teoría aporta significatividad a nuestro trabajo en cuanto a que 
socializando con juegos el niño mejore sus habilidades. Es notorio la influencia del 
medio en los aprendizajes del niño. 
1.3.1.3. Teoría del juego como anticipación funcional 
Karl Groos (1902), quien fue filósofo y psicólogo; autor de la teoría en 
mención; él sostiene que el juego se considera como una preparación que ayudará 
posteriormente en la adultez y poder desarrollarse.  
Groos, concibe al juego como un pre ejercicio que fortalece el aspecto 
biológico e intuitivo; preparando al niño para cuando llegue a ser adulto. Este 
teórico, determinó un precepto, decía “el gato jugando con el ovillo aprenderá a 
cazar ratones y el niño jugando con sus manos aprenderá a controlar su cuerpo”. 
Con este pre ejercicio que realizará el niño o niña nacerán o surgirán una ficción 
simbólica donde por medio del juego e imaginación habrá lugar a la realización de 
actividades para cuando sea grande. Ejemplificando sería, jugar con muñecas 
influirá cuando sea verdad o en el futuro cuidar de un bebé. 
El aporte de este autor, hace ver que el juego es importante para la 
preparación de actividades futuras; y aún más cuando se realiza de manera 
cooperativa; porque no afirmar, que, si desde niño se ejercita el trabajo cooperativo 
mediante el juego, en un futuro se originará el hábito del trabajo en equipo; este 
último será posible con bases sólidas en habilidades sociales. 
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1.3.1.4. El juego cooperativo. 
“[…] Los juegos cooperativos se caracterizan en que los jugadores colaboran 
o se ayudan entre sí para alcanzar objetivos comunes. Es necesario rescatar que 
al cooperar los jugadores tienen en mente a lo que quieren llegar” Garaigordobil 
(2007) citado por (Manjón & Lucena, 2010, p.2). 
Los juegos ofrecen la posibilidad de aprender de manera distinta, como 
también la integración y transmisión de valores; con ello, se fortalece las 
características de sentir y transmitir felicidad, placer y alegría, sin tener la necesidad 
alguna de atropellar los derechos de los demás, de esta manera se podría afirmar 
la eliminación del binomio que siempre se tiene en una competencia (Ganadores - 
Perdedores), esto es la causal de muchas dificultades en los niños y niñas (Brown, 
1998). 
El pensar que los niños son competitivos por naturaleza, es una afirmación 
falsa porque desde muy pequeños aprenden conductas socialmente competitivas 
o cooperativas. Esto entonces dependerá de la forma de transmitir los aprendizajes. 
Orlick (1990) afirma que la actividad jugar vienen a ser un medio excelente 
para promover el aprendizaje social y positivo; porque se desarrolla de manera 
natural, dinámico y motivador para casi la totalidad de infantes y niños. La actividad 
del juego envuelve de manera firme a la gente en procedimientos como acciones, 
reacciones, sensaciones y experimentaciones. Pero, en ocasiones se peca en 
distorsionar las características del juego de los niños mediante recompensas a la 
competencia garrafal, y de la mano surge la agresión física entre pares, también el 
hacer trampas; en otra palabra se convierte en juego sucio; y esto distorsiona o 
confunde para una vida social de los niños y niñas. 
 Los juegos cooperativos son el tipo de juegos más complejos desde una 
perspectiva social. Cuando se da el juego los niños y niñas realizan este de una 
manera muy organizada, las tareas y roles se distribuyen de acuerdo con los 
objetivos que se deben alcanzar. Hay que enfatizar que el juego cooperativo se 
fundamenta en reglas a seguir, es sí que el niño adquiere una madurez tanto social 
y afectiva de acuerdo a evolución de su juego. 
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Los juegos cooperativos como propuestas están orientados a la promoción 
de actitudes que permitan sensibilizar, cooperar, comunicar, y ser solidarios; y de 
esta manera reducir manifestaciones de agresividad. 
Esta actividad de jugar cooperativamente promueve un acercamiento con los 
demás y una familiarización con el entorno. En este se busca que todos participen, 
donde existen objetivos colectivos que prevalecen sobre los individuales. La gente 
juega con otros para hacer frente a muchos obstáculos y desafíos; pero teniendo 
en cuanta que no se debe promover la competencia haciendo que algunos venzan 
a los demás. 
Arranz (2000) describe al juego cooperativo como aquel juego donde no hay 
lugar la competencia entre dos o más jugadores; además de ello, existen esfuerzos 
en todos los jugadores para conseguir un objetivo en común, el trabajo lo realizan 
en grupo donde se puede ganar o perder como equipo. Este tipo de juego su 
finalidad es apoyar a la interactividad de las personas y con esto se busca la 
recuperación en el grupo de confiar, colaborar, ser solidarios para lograr objetivos 
colectivos de manera colaborativa; de antemano en esta actividad los participantes 
se divertirán en un ambiente cultural en que los vencedores sobre los vencidos no 
toman protagonismo, aquí las personas que participan tienen preocupación por el 
beneficio en conjunto. 
Los juegos cooperativos tienen una estructura caracterizada en donde un 
jugador juega con otro, más no en contra de este. El propósito que tiene este juego 
cooperativo es la toma de decisión por consenso; es decir, no solo se tiene en 
cuenta la decisión de la mayoría de participantes, sino que también se busca que 
esa minoría moderen o resuelvan sus objeciones para alcanzar una decisión más 
global y satisfactoria (Orlick y Zitzelsberge, 2006). 
1.3.1.5. Características del juego cooperativo 
Martínez (2012) manifiesta que entre las características que presentan los 
juegos cooperativos se encuentran: La gente interactúa en juego con otros, más no 
contra los demás; el juego permite la superación de barreras u obstáculos, pero no 
para derrotar a los otros; se busca que todos participen; dar jerarquía a los objetivos 
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colectivos y no a los objetivos individuales; buscar que todos contribuyan; busca la 
eliminación de acciones de agresión hacia los demás; busca el desarrollo de una 
actitud empática, cooperativa, apreciativa y comunicativa; 
Por su parte Orlick (2006), subraya diferentes particularidades de los juegos 
cooperativos en base al sentir de autonomía de los participantes: 
A. Libre para contender: este sentir está relacionado a que las personas no tienen 
la necesidad de derrotar a los otros en el juego, sino que la necesidad es 
ayudar. 
B. Libre para crear: este sentimiento es cuando las personas al realizar o crear 
algo obtiene una gran satisfacción personal como también tienen mayores 
posibilidades de hallar alternativas de solución a problemas nuevos. 
C. Sin exclusión: los juegos cooperativos eliminan acciones de rechazo hacia el 
error o la falta de éxito; es decir, no hay excusa alguna que exista exclusión. 
D. Libre elección: en los juegos cooperativos prima la autonomía de cada 
participante; se muestra el respeto hacia ellos y todo participante puede tomar 
sus propias decisiones, opinar con ideas propias; de esta manera se mejora la 
motivación hacia la actividad lúdica. 
E. Libre de agresión: en los juegos cooperativos la agresión es retirada en las 
diferentes interacciones; y esa falta de rivalidad permite la construcción de un 
clima social positivo donde no hay lugar para conductas de agresión y 
destrucción. 
Hay que tener en cuenta que los juegos cooperativos, tienen características 
especiales; y estos permiten o fomentan la transversalidad de valores básicos para 
una cultura en práctica de valores y la paz: 
A. Unificación versus eliminación, provocando que el grupo tenga participación. 
B. Para la toma de decisiones, negociar, buscar estrategias debemos de hacer 
uso de una buena comunicación como también una adecuada escucha. 
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C. El reconocimiento personal es importante en un grupo; esto debe practicarse 
para crear ambientes de confianza y una buena convivencia. 
D. La creatividad e imaginación son términos o elementos a apoyan a subsanar 
errores y superar desafíos, además de eso cambiar o actualizar reglas del 
juego; los participantes deben sugerir o hacer recomendaciones para esa 
continuación del juego. 
E. Las actitudes cooperativas, es un elemento que es necesaria para prevenir 
regular conflictos. 
Desde una perspectiva educativa; el interés se concentra en el proceso mas 
no el resultado o producto el punto, esto otorga el establecimiento de relaciones de 
igualdad, mejoramiento en lo personal, actitudes de cooperación, relacionarse 
afectivamente en el grupo, ser solidarios, ser consciente y solidario; además de 
esto se mejorar en gran medida la capacidad intelectual, a respetarse unos con 
otros y aprenden bajo normas de convivencia sana y a valorar hábitos higiénicos. 
Los juegos cooperativos provocan a generar acciones de toma de 
decisiones, a negociar y resolver conflictos; además de eso a respetar las 
diferencias en habilidades individuales; esto trata de incluir más no excluir. Las 
reglas de juego pueden adaptarse según las edades y cantidad de jugadores siendo 
así que el mismo juego ofrece distintas posibilidades (Omeñaca, 2008). 
1.3.1.6. Importancia del juego cooperativo 
Según Pérez  (2008), menciona que las actividades lúdicas cooperativas 
apoyan de manera considerable a incitar el progreso de las siguientes  destrezas: 
Un contiguo de habilidades útiles y  necesarias para la solución de situaciones 
problemáticas; la capacidad  necesaria de reconocer cuáles son las 
preocupaciones, sus expectativas, necesidades, sentir de la otra persona; esto se 
llama empatía; comprender y valorar las diferencias de los demás y practicar una 
convivencia positiva; y saber expresar nuestras emociones, sentimientos, 




Por su parte Omeñaca y Vicente (1999) enfatizan que el juego  cooperativo 
es significativo en el progreso infantil por lo que: Promueve la búsqueda y 
exploración de alternativas de solución creativas en un ambiente donde no existe 
presiones; promueve interacciones amicales, constructivas y sobre todo empáticas 
entre los colaboradores; más importancia se da al proceso más que en producto 
resultado del juego; el error está presente en el proceso y eso es bueno para la 
superación en grupo; dando paso a la práctica de valores morales y al progreso de 
habilidades que propician la convivencia en sociedad; y ofrece una evaluación 
positiva del éxito de los demás; alienta conductas solidarias y eleva los niveles de 
interacción comunicativa entre el grupo de juego. 
1.3.1.7. Aportes del juego cooperativo 
Los juegos cooperativos tienen aportes significativos en las niñas y niños, en 
cuanto a: Confiar en ellos mismos; confiar en sus pares u otras personas; 
experimentar sus sentimientos; tener la capacidad de comprender y aceptar el 
comportamiento de los demás; ser capaz de transformar sus comportamientos de 
acuerdo con los demás; comprenderse mejor a sí mismo y a los demás; superar su 
angustia, su culpa y el sentir a ser juzgado; convivir en grupo y poder sentir la 
responsabilidad que tienen en uno por el otro; y comunicarse positivamente con los 
demás. 
1.3.1.8. Diferenciación entre juegos competitivos y juegos colaborativos 
Resulta un poco dificultoso comprender la diferenciación entre juegos 
competitivos y juegos colaborativos, para la actividad física en el desarrollo infantil, 
por ello se plantear algunas diferenciaciones que permitirán vislumbrar con claridad 
esas diferencias: 
Mientras que en el juego competitivo se muestra divertido para algunos, es 
individualista, se da una participación limitada, existe desorden, hay un ganador y 
perdedor, no se solidarizan con los demás, surge la trampa, se da la frustración, 
hay conformismo, existe un protagonista del juego, la mayoría experimenta un 
sentimiento de derrota, se aprende a ser desconfiados y egoístas. En cambio, en 
el juego cooperativo es todo lo contrario, es divertido para todos, es grupal, todos 
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participan, existe una organización de los participantes, todo ganan, se aprenden a 
tener sentido de la unidad, surge la honestidad, es reconfortante, hay un desafío 
colectivo, los protagonistas son todos los participantes, todos se sienten ganadores 
o haber logrado victorias, y se aprende a colaborar y a confiar en los otros. 
1.3.1.9. Clasificación de los juegos cooperativos 
Según Bedoya (s.f.), en su apartado "Juegos cooperativos, una antigua 
forma de aprender mientras se disfruta" estos juegos se pueden clasificar según su 
objetivo, en: 
Juegos de presentación: este tipo de juego se caracterizan por ser muy 
dinámicas y lúdicas, son aquellos que permiten las primeras aproximaciones entre 
personas inexploradas o no conocidas. Generalmente se usan para identificar 
nombres de personas en un grupo; es decir, son utilizadas al inicio de una sesión 
o actividad de aprendizaje. 
Juegos para conocerse: este tipo de juego tienen gran importancia en cuanto 
que permite valorar las diferencias de los demás y no solo a uno mismo. Este juego 
da la oportunidad de mejorar la confianza en los demás ya que muchas veces esta 
desconfianza crea situaciones de conflictos en los estudiantes. Este juego ayuda a 
conocernos a nosotros mismos y a los demás. 
Juegos de relajación: este tipo de juego da la oportunidad de dejar de lado 
las tensiones, con este juego se practicaría la no competitividad donde los 
participantes en el juego deben divertirse juntos, eliminando cualquier forma de 
tensión posible. Este tipo de juego es útil cuando se desea suprimir el estrés o la 
fatiga, para salir de la monotonía, como también para hacer cambios entre 
actividades para dar por finalizada una clase. 
 Juegos energizantes: este tipo de juego permite a los niños y niñas liberarse 
de la energía interna negativa que puedan tener; de esta manera el niño se sentirá 
mejor. Estas actividades son muy activas para dejar energías negativas como 
también es utilizada para avivar al grupo en una actividad determinada. 
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Juegos de confianza: este tipo de juego cooperativo tiene la característica 
de proporcionar la confianza necesaria en uno mismo como en los demás del grupo. 
Esta característica contribuye a la formación de relaciones fructíferas o positivas 
entre todos los participantes donde todos colaboran en la solución colectiva de 
situaciones problemáticas o conflictos. 
Juego de contacto: en este tipo de juego se promueve la estima, el colaborar 
y el confiar mediante el contacto físico entre los compañeros de juego. En este el 
tacto es considerado como un medio para comunicarse con el grupo de estudiantes; 
tocando o ser tocado. 
Juegos de estimaciones: este tipo de juego aportan cuando se desea 
conocer los afectos positivos que tienen un participante hacia los demás del grupo. 
Juegos de autoestima: este tipo de juego son actividades lúdicas, donde se 
basa en el análisis de las cualidades positivas que posee cada participante; y a 
partir de eso se manifieste en comodidad propia en un grupo. 
Juegos de relajación: estas dinámicas aportan significatividad cuando se 
desea tranquilizar presiones o tensiones propias; esto mediante la autoconciencia; 
concentrando su energía para el cumplimiento de objetivos. 
1.3.1.10. Juegos cooperativos para niños de 4 años 
Entre los cooperativos que se pueden aplicar para niños de 4 años tenemos: 
A. El enredo: 
Organización: es necesario grupos de 12 niños 
Descripción: según este juego los participantes, se agarrarán de las manos, 
siendo la exclusión de que no sea el jugador que se tiene a cualquier lado. Al estar 
todos tomados de la mano los participantes trataran de salir del enredo 





B. ¡No dejes caer la pelota! 
Organización: es necesario formar grupos de 5 o 6 niños 
Descripción: en este juego a cada grupo se le dará una pelota y entre todos 
ellos tratarán de evitar que la pelota al ser lanzada hacia arriba no toque el piso o 
suelo. 
Materiales: pelota liviana y grande 
C. Carreras de colchonetas 
Organización: es necesario formar grupos de 5 niños 
Descripción: en esta actividad los niños partes de un grupo correrán con una 
colchoneta sobre sus cabezas evitando que caiga a piso. 
Materiales: colchón 
D. Sillas musicales: 
Organización: las sillas están dispuestas en círculo, con la parte posterior hacia 
el centro. Todos los jugadores están parados a exterior del círculo. 
Descripción: en este juego se reproduce música y los participantes bailan a su 
propio ritmo, procurando dar vueltas en un círculo formado con asientos, este 
movimiento será en la misma dirección. Cuando la música deje de reproducirse los 
participantes buscaran una silla para sentarse o subir. 
  En este juego el objetivo del grupo es que ningún participante debe tocar el 
suelo cuando ya no se escuche la música. Si se tiene éxito, es retirado una silla y 
el juego nuevamente se reinicia al reproducir la música otra vez. Lógicamente, en 
este juego los participantes se puedan sentar en cualquier silla compartiendo así el 
asiento. 
¿Cuántas sillas puede conseguir el grupo? 
Materiales: Sillas, tantas como jugadores, una grabadora y CD. 
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E. La cueva: 
Organización: la totalidad de niños que desean participar. 
Descripción: en este juego se ubica una pita en el suelo, se delimita un 
perímetro que simula una cueva (redondeada), y se deja los dos extremos de la 
cueva. Cada participante entra a la cueva y ayuda a otros a pasar. 
Al principio vamos a ocupar el área que queremos, luego se irá reduciendo ya 
que tendremos que unirse. 
El participante que lidera el juego mencionará que ha caído una piedra en la 
cueva y que queda menos espacio (el maestro mueve la pita para hacerlo cada vez 
más corta el área o cueva), por lo que los niños y niñas tendrán que unirse más, y 
así otra piedra y otra… 
Materiales: cuerda 
F. La torre: 
Organización: Grupos de 10 niños 
Descripción: Primero hablamos con los niños sobre qué es una torre y luego 
les explicamos que entre todos los compañeros van a construir una torre con 
materiales de la clase. 
Cada niño es llamado a formar una torre con los materiales de la clase, una vez 
que la torre está terminada, cada niño verá el material colocado en su lugar. 
Materiales: caucho, cajas, libros, construcciones, etc. 
G. Deja pasar al rey: 
Organización: todos los niños en el salón de clases juegan. 
Descripción: se eligen dos niños, cada uno piensa en una fruta y toman las 
manos formando un arco. 
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Debajo, el resto de los niños participantes tienen que ir en fila, mientras que los 
dos niños que están tomados de la mano cantan: 
Que pase el rey, que debe pasar 
El último auto se tiene que quedar 
Cuando termina la música, los participantes que abran formado un arco atrapan 
moviendo sus brazos hacia abajo a uno de los niños o niñas que están pasando y 
lo mencionan en voz baja el nombre de dos frutas que habían pensado. El niño 
pescado se ubicará detrás del niño que elija como fruta de esta manera se forma 
una cadena. 
Materiales: Coronas 
H. Corre, pequeño tren, por el camino. 
Organización: toda el aula 
Descripción: el maestro habla con los niños. ¿Sabes que es un tren? Este tiene 
una locomotora que es la primera pieza donde está el motor que lo mueve. Tiene 
vagones, estos albergan a los viajantes. El tren no corre por las carreteras. El tren 
se moviliza por carriles. Todos están sentados en una circunferencia muy grande. 
El maestro da inicio a moverse por la habitación copiando a una locomotora y 
recitando rítmicamente: Corre, pequeño tren, por el camino. Enciéndelo junto a la 
estación. Ali, aló, deja que el pasajero suba. Ali, aló, (nombre del niño o niña) ya ha 
subido. 
- ¿Cuál es su nombre? 
- Me llamo 
- Bueno, sube al tren. Métete en el último vagón. 
La niña o niño se agrega seguidamente de la locomotora (maestro) y 
redundamos la actividad hasta que todos los niños o niñas hayan subido al tren. 
Cuando el grupo es grande es necesario nombrar para que se sume en el tren a 




I. Piribitio y piribatio. 
Organización: todos los niños participan 
Descripción: Nos sentamos formando un círculo con sillas individuales. Alguien 
de la sala imagina una historia sobre dos personajes que se llaman Piribitio y 
Piribatio. De allí en cada momento que se menciona o escucha a Piribitio, nos 
ponemos de pie; y cada vez que se escucha a Piribatio, nos tenemos que sentar 
Como ejemplo se tiene: esta mañana en la madrugada llegó a la escuela  Piribitio. 
. . . . . . y Piribatio . . . . . Primero vino Piribitio. . . . . Luego vino Piribatio. . . . . . . Los 
dos atravesaron la puerta de la escuela y se pusieron en línea. Primero se ubicó 
Pribitio. . . . . . y luego Piribatio. . . . . . . . . . . . .  
Materiales: ninguno 
J. Rodamos estirados. 
Organización: En parejas, se busca un lugar muy grande. 
Descripción: El maestro habla con los niños sobre cómo se debe rodar por el 
piso de manera individual y también en pareja. Elegimos dos niñas o niños 
participantes. Ellos se miran el uno al otro. Le dan la espalda. Se da un paso hacia 
adelante. Se sientan en el piso. Ellos yacen en el piso. Levantan sus brazos y s e 
procuran la mano.  Desde esta posición con las cabezas cerca y los pies alejados, 
puede girar en la misma dirección sin soltar de las manos. Luego otras parejas lo 
hacen, uno por uno, tratando de hacer que todos los niños y niñas lo hagan. Más 
tarde pretenderán girar por parejas tocando los pies de una niña o un niño con los 
pies de la otra u otro para lo cual se acostarán considerando que las cabezas estén 
alejadas. 





1.3.1.11. Dimensiones para evaluar un programa de juegos cooperativos. 
En el presente trabajo se ha tomado como dimensiones para evaluar el 
programa de juegos cooperativos: A la estructura, la participación, los valores y la 
socialización; ya que con el trabajo y ejercicio diario de planes de clase donde se 
promueve la cooperación estas dimensiones nos ayudan a mejorar y guiar nuestro 
trabajo como educadoras. 
A. Estructura.  
Es concebida como la forma de organización de un programa o plan. En la 
estructura del programa se debe establecer objetivos específicos y general; ya que 
este se desarrollará en etapas respondiendo a alcanzar los objetivos propuestos 
(Díaz-Barriga, 2014). Por ello es necesario que la estructura del programa de 
juegos cooperativos responda a un nombre apropiado, justificación, presentación, 
objetivos (sumamente importantes), estrategias de desarrollo, recursos y 
cronograma de actividades. Es necesario mencionar que los objetivos guiarán todo 
el proceso de ejecución del programa. 
B. Participación. 
Es entendida como la acción de participar en una actividad; casi siempre para 
alcanzar un objetivo. Según Robirosa y otros (1990) citado por (Barrientos, 2007) 
mencionan que la acción de “participar significa tomar parte de algo con otros, 
significa repartir o entrar activamente en la distribución (de responsabilidades, 
compromisos), significa comprometerse” (p.1).  Esta colaboración permite la 
actuación, colaboración y facilita la comunicación de ideas en un grupo de trabajo. 
C. Valores. 
El señor Sartre (1994) “Los valores son ejes fundamentales por los que se orienta 
la vida humana y constituyen a su vez, la clave del comportamiento de las 
personas” (Medina, 2007, p.371). En el presente programa que tiene que ver con 





Se entiende por socialización la interiorización o el aprendizaje de aspectos 
socioculturales en una determinada sociedad. Según Sánchez (2001) citado por 
(Simkin & Becerra, 2013) menciona que el proceso de socialización tiene diferente 
impacto en cada individuo; esto a medida a que cada persona interioriza estos 
modelos de comportamiento acorde a su “trayectoria diferencial tanto a nivel 
personal e interpersonal-grupal como sociocultural” (p.127). En el presente 
programa se analizará si este permite la integración individual y grupal. 
1.3.2. Teorías de la variable dependiente: Habilidades sociales 
A continuación, se presentarán las diferentes teorías y conceptos 
relacionados a la variable habilidades sociales; los mismos que permiten el sustento 
teórico en el presente trabajo de investigación. 
1.3.2.1. La teoría sociocultural de Lev Vygotsky. 
Vigotsky (1978) afirma desde el paradigma sociocultural que la persona no 
solo se limita a responder frente a estímulos, sino que tiene participación activa 
sobre ellos permitiéndolo transformar. Además, concibe que todas las habilidades 
de una persona nacen en el contexto social.  
Esta teoría hace mención que permite comprender que un niño aprende 
mediante interacciones. La interacción social es vista como un motor del desarrollo 
de una persona. Es decir, cada vez aprendemos más por las diferentes 
interacciones cotidianas. 
Es así, que se clarifica que el aprendizaje tiene un carácter social; la cual es 
promovida a los niños y niñas para su desarrollo en su rutina académica y cotidiana, 
enmarcados en medio cultural y social. 
1.3.2.2. Teoría de la Interdependencia Social 
Kurt Lewin en el año 1930 mantuvo que: (a) la particularidad de un grupo 
radica en que los miembros muestran interdependencia al perseguir objetivos 
comunes, donde los cambios que se puedan generar en un grupo o subgrupo afecta 
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de manera particular; es decir, cada miembro perteneciente a un grupo experimenta 
cambios si este mismo se ha dado en conjunto, y (b) que una idea particular de un 
miembro permita motivar el cumplimiento o alcanzar objetivos comunes que el 
grupo anhela. 
Morton Deutsch, redefinió los aportes de Lewin y expuso la teoría de la 
cooperación y la competencia; esto se dio al término del año 1940, ilustrando que 
la interdependencia se puede tornar en positiva (cooperación) o negativa 
(competencia). Estos aportes fueron expandidos por David Johnson junto con su 
hermano Roger Johnson haciendo posible la Teoría de la Interdependencia Social. 
La teoría de la interdependencia social establece que la interacción de los 
miembros, permitirá la determinación de los resultados. Esta interdependencia 
puede tornarse positiva o negativa. La primera es vista como cooperación y se da 
cuando las personas partes de un grupo interaccionan de manera colaborativa 
facilitando esfuerzos y aprendizajes recíprocos; y la segunda es vista como 
competencia y típicamente resulta cuando las personas partes de un grupo 
muestran actitudes de oposición desalentando y obstaculizando los esfuerzos que 
son necesarios para alcanzar el logro común.  
Esta teoría sostiene la importancia de la interdependencia; la cual apoya al 
desarrollo en la presente investigación se impulsa la cooperación positiva entre los 
niños y niñas para alcanzar aprendizajes y por lo consiguiente desarrollar o 
fortalecer las habilidades sociales. 
1.3.2.3. Teoría de las inteligencias múltiples 
Gardner (1994), autor de la teoría en mención, propone una serie de 
inteligencias, entre las que se encuentra la inteligencia interpersonal, en la que 
incluye dos aspectos: el conocerse a sí mismo y comprender a los demás. Esta 
última está formada, a su vez, por las habilidades de liderazgo, de fundar relaciones 
y conservar amistades, para solucionar los conflictos y de verificar un correcto 
análisis social. 
Es necesario mencionar que este autor afirma que estas inteligencias están 
presentes en las personas; sin embargo, una de ellas está más desarrollada. Este 
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aporte hace que la presente investigación tenga base en cuanto al desarrollo de 
esta inteligencia interpersonal; la misma que está estructurada a base de 
habilidades sociales. 
1.3.2.4. Habilidades sociales 
Monjas (1992) describe a las habilidades de interacción social o también 
llamadas habilidades sociales como comportamientos que son necesarios para la 
relación e interacción con compañeros y adultos de una manera positiva y 
recíprocamente agradable. 
La persona con habilidades sociales demanda una amplia recopilación de 
comportamientos flexibles y versátiles, adaptando su actuación a sus oportunas 
capacidades y las demandas del entorno, lo que también le permite desplegar una 
perspectiva más extensa de su ambiente mutuo. 
Las habilidades sociales son maneras de comprarse característicos en una 
cultura, estas habilidades son adquiridas en forma implícita por las personas en un 
proceso de relación e interacción cotidiana con otras personas; estas habilidades 
son aprendizajes sociales. La ganancia y la modificación de actitudes, valores y 
normas no se obtienen por la sola relación e interaccionar de uno mismo con los 
demás individuos y/u objetos, más bien se requiere la figura o presencia de los 
mismos en un grupo social determinado (Bueno, 2000). 
Además, Fernández (2007), en su trabajo de tesis que habla sobre las 
habilidades sociales menciona que estas habilidades se pueden precisar como un 
conjunto de hábitos (comportamiento, inclinaciones y conmociones), que aportan a 
la mejoría de las relaciones interpersonales que tengamos, se apreciadores del 
bien, lograr o que queremos y no considerar aspectos que impiden alcanzar 
nuestras metas. Otra definición sería, que se considera como una capacidad que 
permite relacionarse con otros semejantes donde se obtiene una máxima cantidad 
de beneficios y mínimos aspectos negativos; esto en corto o largo plazo. 
Por otro lado, Combs y Slaby (1993) argumentan que la habilidad social es el 
porte que tiene una persona para corresponder con los demás, tomando un 
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comportamiento específico, la misma que es aceptada y valorada en un contexto 
determinado; y esto sea beneficioso para los demás participantes de una 
colectividad. Cabe recalcar que la visión del comportamiento también está 
contextualizada, los autores incluyen en esta definición un aspecto   significativo 
que es la merced, es decir, apuntan que los individuos desarrollen Habilidades 
Sociales para alcanzar una superior interacción social con los demás en favor de 
una convivencia social positiva o buena. 
1.3.2.5. Importancia de las habilidades sociales en la edad escolar 
Últimamente, han surgido múltiples estudios enfocados al análisis de 
habilidades de interacción social, los mismos que ha experimentado gran 
importancia. Los estudios científicos realizados en esta temática son muchos, los 
mismos que han permitido el diseño y desarrollo de muchos programas que tratan 
de mejorar las competencias sociales; estos son útiles para una sociedad armónica. 
En nuestro vivir diario participamos de un alto porcentaje en procesos de 
interacción social y por la experiencia misma se puede mencionar que las 
relaciones en sociedad positivas son base para los inicios o mejoras de la 
autoestima y bienestar personal. 
En cuanto se refiere específicamente a los infantes luego de la paralización que 
suponía las teorías psicoanalíticas que sintetizaban la importancia de relacionarse 
adulto – niños, principalmente madre-hijo; en cambio en las últimas dos décadas 
en las relaciones entre niños, se han establecido como una etapa productivo y 
creativo en estas relaciones se basan las competencias interpersonales, como su 
evaluación, su modificación y como se aprende. 
En estos tiempos la capacidad de interactuar pertinentemente o de forma 
adecuada entre compañeros adultos es un aspecto relevante que tiene que ver con 
el desarrollo infantil; todo esto es aceptado por las diferentes profesiones tanto en 




Hay que tener claramente que la competitividad social tiene jerarquía en el 
presente y futuro del desarrollo del niño o niña. 
Según Michelson, Sugai, Wood y Kazdin (1998) mencionan que la competencia 
social adecuada en la etapa de la infancia se asocia con el rendimiento académico, 
como también con los ajustes personales y sociales en la vida infante como la 
adulta. En forma contraria la incompetencia social tiene relación con aspectos 
observables en una persona como la baja autoestima, sentirse rechazado, la 
ignorancia o el aislarse socialmente de los demás; además de ello con problemas 
de rendimiento académico, el fracaso, el ausentismo, la disertación estudiantil, la 
expulsión, entre otros. Estos problemas se pueden iniciar en la infancia y puede ir 
emporando en la adolescencia como en la edad adulta; de allí que hoy en día es 
común mencionar que existen bastantes problemas sociales principalmente 
indicando alcoholismo, drogadicción y alta tasa de suicidios. 
1.3.2.6. Causas del déficit de las habilidades sociales 
Según Vallés y Vallés (1996) sostienen que un escolar actúa de modo 
socialmente inoportuna debido a los siguientes factores: 
Hay deficiencias en las habilidades necesarias; y al no estar estas presentes al 
momento de dar respuestas al interactuar con los demás; el estudiante 
posiblemente de repuestas inapropiadas en esa interrelación. 
Por la presencia de una ansiedad condicionada, esta hace que el estudiante 
responda de manera equivocada al interactuar con los demás. Se dice que la 
ansiedad condicionada se genera por experiencias desfavorables. 
Por la presencia de una deficiente evaluación cognitiva; el estudiante realiza 
una autoevaluación de su accionar social de manera negativa; acompañado 
siempre de pensamientos contraproducentes. 
Por falta de motivación para proceder correctamente en una situación dada, y 
puede haber una falta de valores por las interacciones personales. El estudiante no 
sabe cómo discriminar adecuadamente las situaciones, en las que una cierta 
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respuesta es probablemente efectiva. El estudiante no está seguro de sus derechos 
o no cree que tenga el derecho de responder adecuadamente. 
La presencia de obstáculos ambientales restrictivos, estos impiden que un 
sujeto tenga una expresión adecuada o también estos obstáculos del ambiente 
sancione la expresión de ese comportamiento socialmente apropiado. 
1.3.2.7. Consecuencias de la falta de habilidades sociales 
Según (Kohn, 1977) estas consecuencias de acuerdo a estudios en la falta de 
habilidades sociales tienen relación con: El desajuste en la escuela; el rechazo de 
los pares; crimen subsecuente o delincuencia; corren un alto riesgo de tener 
problemas de adaptación durante la infancia; y la competencia social de los niños 
es un predictor de sus logros académicos en la escuela obligatoria.  
En relación con esto, se puede mencionar que hay otra dificultad en cuanto a: 
si un adulto trata de manejar en el mundo de un niño las consecuencias negativas 
que le puede afectar, en vez de enseñarle cómo se deben tratar estas 
consecuencias. Con estas acciones no le estamos dando oportunidad al niño o 
niñas a resolver sus propios inconvenientes cuando se relacionen con los demás. 
Queda claro que debemos dotarles un aprendizaje para la resolución de sus 
problemas. 
En el contexto escolar, la jerarquía de las habilidades sociales está determinada 
por conductas contrarias a la capacidad de algunos estudiantes de interactuar 
positivamente con sus compañeros y adultos. La conducta disruptiva obstaculiza el 
aprender y, si esta interrupción consigue niveles de agresión, se establece una 
fuente significativa de estrés para el maestro y causa secuelas negativas para los 
compañeros de clase, el deterioro de las relaciones interpersonales y el rendimiento 
escolar. 
Los niños o niñas que muestran déficits o problemas en sus habilidades 
sociales no podrán adquirir una competencia social; esto por la sencilla razón en 
que los demás estudiantes tengan comportamientos apropiados socialmente; para 
ello es necesario intervenir de manera directa, y para que esto ocurra, es necesario 
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una intervención directa, intencional y metodológica. Por ello se ve la necesidad la 
promoción del progreso de habilidades sociales, las cuales deben ser incluidos de 
manera sistemática en los planes curriculares de corta o largo plazo; la misma que 
debe ser planificada y controlada como las demás áreas curriculares (González y 
Monjas, 2000). 
Puede ser que algunos niños y niñas, por diferentes razones, pueden no poseer 
los recursos mínimos para desarrollarse de manera apropiada en este sentido. 
Estas consecuencias se ven reflejadas en un aislamiento, rechazo, agresividad; 
esto ocasiona que un niño o niña no pueda vivir feliz, la misma que limita sus 
positividades de crecimiento. 
La ausencia de habilidades se puede dar de manera dolorosa en la etapa de 
adolescencia, cuando en las relaciones con los compañeros y más adelante en su 
vida adulta se requieran nuevas formas o retos comunicativos. 
En investigaciones se afirma que con la edad no se supera la deficiencia de 
competencia social de varios niños o niñas. Estos déficits en las habilidades 
sociales se relacionan íntimamente con niveles bajos de autoestima y la 
dependencia o control externo; además de ello está asociado con la depresión. 
Podemos deducir que se presentan las siguientes deficiencias: 
A. Problemas de autoestima. Los niños con escasas habilidades sociales 
asumirán problemas para desarrollarse en su entorno social. Esto los llevará a 
especular que es para ellos y su autoestima disminuirá. La imagen de ellos 
mismos será negativa. Esto a su vez significa que sus habilidades sociales sean 
cada vez más escasas, la influencia es mutua. 
B. Dificultad para expresar deseos y opiniones. Las personas que no posean 
buenas habilidades sociales serán aquellas que presentarán obstáculos para 
expresar sus sentimientos y pensamientos. 
C. Dificultades para relacionarse con los demás. La inexistencia de habilidades 
sociales en una persona se refleja en una timidez excesiva; la misma que será 
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un obstáculo para congeniar o relacionarse con los demás. Como se sabe es 
esencial interactuar con los demás en una sociedad. 
D. Problemas escolares. La inadaptación en sociedad da como resultado 
problemas en la escuela; además de ello se puede dar fracasos en el 
rendimiento académico. 
E. Incomodidad emocional. Las personas precisan de los demás, como se sabe 
es necesario la compañía y la estima de nuestros semejantes en nuestra vida 
cotidiana y de eso depende nuestro equilibrio emocional. Si no se da una 
relación social puede suceder un malestar emocional asociado. 
1.3.2.8. Términos asociados a las habilidades sociales 
En su trayectoria del estudio de habilidades sociales, hay términos que se han 
asociado con el término en mención; por esta razón en la investigación que se está 
realizando, se ha determinado mencionar para comprender conceptos que están 
relacionados de manera directa con el concepto habilidades sociales. 
A. Asertividad:  
Este término   fue descrito por Wolpe (1958) y por Lazarus (1966) el término 
asertividad de elogio, considerada como un comportamiento denominado reforzar 
al interlocutor (entendido como la capacidad de realizar cumplidos) este hace 
referencia a conductas auto afirmativas y de expresión de sentimientos, cuyos 
términos son utilizados como sinónimos de habilidades sociales. 
B. Autocontrol:  
Este término se desarrolló seriamente con el lenguaje interno. El individuo que 
habla consigo mismo, guía y regula su comportamiento, por esta razón, las 
estrategias de progreso de autocontrol insisten en las auto instrucciones. 
C. Empatía:  
Es un término que se usa para definir o describir al concepto inteligencia 
emocional como también a la inteligencia interpersonal. En su mayoría, los autores 
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concuerdan que la empatía es una capacidad que tiene una persona que le permite 
comprender la necesidad, el sentir, los motivos, pensamientos, aquejas, entre otros, 
de las demás personas. Es decir, es la capacidad de ubicar en la situación de otra 
persona para entender las cosas desde su punto de vista. 
Se podría decir también que es la capacidad para conectarse con las 
impresiones de la otra persona y descubrir en un contexto específico que es común 
a lo que la otra persona puede apreciar, pero sin implicar opinión o pensamiento de 
la misma manera. 
D. Inteligencia interpersonal:  
El logro de un lenguaje para las emociones es un aspecto fundamental para el 
desarrollo de la capacidad de autoobservación. Muchos niños y jóvenes no conocen 
los términos más elementales para discriminar y definir estados de ánimo básicos 
(alegría, enojo, tristeza y miedo). 
La inteligencia interpersonal está constituida por la capacidad nuclear de sentir 
distinciones entre otras, en particular, contrastes en sus estados de ánimo, 
temperamento, motivaciones e intenciones. Esta inteligencia es lo que permite que 
cada persona lea las intenciones y los deseos de los demás, incluso si los ha 
ocultado. Esta capacidad es muy sofisticada en personas como: líderes religiosos, 
políticos, terapeutas y maestros. 
E. Apego:  
Este término se entiende como la capacidad de conectarse emocionalmente 
con las personas. Expresión significa expresar emociones, sentimientos y 
necesidades, así como autocontrol para controlar los impulsos, la ira, entre otros.  
Para desarrollar el apego y la expresión, es necesario darles a los niños y 
jóvenes la oportunidad de conocer y reconocer sus similitudes para que puedan 





1.3.2.9. Adquisición de las habilidades sociales 
Las habilidades sociales se aprenden y se desarrollan a lo largo del proceso de 
socialización como resultado de la interacción con otras personas. Este desarrollo 
ocurre principalmente en la infancia, los primeros años de vida son esenciales para 
aprender estas habilidades. 
Se aprenden y desarrollan a través de los siguientes procesos: 
A. Experiencia directa. 
Los niños están rodeados de personas y comienzan a repetir comportamientos 
sociales muy temprano. Algunas experiencias les permiten a los niños interpretar e 
integrar estas interpretaciones en sus pensamientos y acciones. 
B. Imitación. 
Los infantes aprenden por lo que ven las personas que es importante para ellos. 
Imitarán los comportamientos sociales que se observan en adultos más cercanos, 
pero no solo los comportamientos, sino que también aprenden a interpretar 
situaciones e incluso a sentirse en ciertos momentos. 
C. Refuerzos. 
Los refuerzos sociales que tienen sus comportamientos, ya sean adultos o 
iguales, harán que los niños desarrollen ciertos comportamientos y otros. Rebellón 
(2011) argumentó que los juegos de mesa contribuyeron al desarrollo del 
pensamiento lógico y que interpretó la realidad de una manera ordenada. Estos 
juegos tienen un sistema de hielo que, si corresponde a la edad, se relaciona con 
las necesidades cognitivas de los niños. Promueven el aprendizaje espontáneo y 
la construcción de estratos mentales que sus transferencias son compatibles con 
otras tareas. 
También crean una conciencia de la disciplina mental y la experiencia 
compartida que puede ser muy útil para el desarrollo mental y el progreso cognitivo. 
Ejemplos de estos juegos son el parquet, las cartas, el ajedrez, entre otros. 
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1.3.2.10. Dimensiones conductuales de las habilidades sociales 
Según Caballo (2007), establece una serie de comportamientos socialmente 
inteligentes: felicitaciones, aceptación de cumplidos, exigencias, expresar amor, 
afecto y placer; entablar y mantener conversaciones, defender sus propios 
derechos, rechazar solicitudes, expresar opiniones personales, incluido el 
desacuerdo; expresión justificada de molestia, insatisfacción o ira, exigir cambios 
en el comportamiento de los demás, disculparse o admitir ignorancia, enfrentar 
críticas, exigir un trabajo exitoso; y platicar en público. 
1.3.2.11. Dimensiones para evaluar las habilidades sociales mediante juegos 
cooperativos. 
Muñoz (2011) en Camacho Medina (2012), presenta una tabla de habilidades 
y habilidades previas sociales que pueden favorecerse al usar el juego cooperativo. 
Estos tipos de habilidades permitirán evaluar el progreso de las interacciones 
sociales en los niños o niñas. 
A. Habilidades sociales básicas. Tenemos a las habilidades:  escuchar y hacer 
una pregunta 
B. Habilidades sociales avanzadas. Tenemos a las habilidades: Solicitar apoyo, 
ser participe en actividades, perseguir indicaciones, pedir disculpas. 
C. Habilidades relacionadas con los sentimientos. Tenemos: Decir emociones, 
percibir las emociones ajenas y enfrentar la ira de los demás. 
D. Habilidades alternativas para la agresión. Tenemos: compartir, apoyar a otros, 
reflexionar y usar el autocontrol. 
E. Habilidades para sobrellevar el estrés. Tenemos: Demuestra deportividad 
posteriormente al juego, defiende a un compañero y responda a una imputación 
Compilado por Muñoz (2011) Manual de habilidades sociales. 
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1.4. Formulación del problema. 
Ante esta situación se describe o surge la determinación de la siguiente 
interrogante: 
¿De qué manera influye un Programa de juegos cooperativos en el 
mejoramiento del desarrollo de las habilidades sociales en los niños y niñas de 4 
años de la Institución Educativa Inicial Nº 297 del sector San Martín Alto, Bagua 
Grande, en el año 2018?  
1.5. Justificación del estudio. 
La presente investigación tendrá relevancia social, por lo que, el juego 
cooperativo y las habilidades sociales son sumamente importantes para la 
convivencia social y escolar de los niños, pues les accederán interactuar de manera 
saludable con sus compañeros en su Institución Educativa y en la sociedad. 
Entre los aportes que dejará al área educativa esta investigación es 
proporcionar información confiable que será resultado de la aplicación de 
instrumentos válidos. Asimismo, tiene un carácter relevante porque va a permitir 
tomar conciencia del nivel de habilidades sociales en que se encuentran los niños 
y niñas y a partir de ello poder implementar nuevas estrategias y actitudes para 
desarrollar su integración con sus amigos. 
Este trabajo será pertinente en la medida que es accesible el acercamiento 
a la realidad educativa para tomar datos de la misma, conociendo de esta manera 
cómo las habilidades sociales permiten mejores interacciones con los demás y 
frente a ello cómo el juego cooperativo mejora y fortalece el desarrollo de estas 
habilidades. 
La presente investigación será viable, en la medida que es factible la 
búsqueda de información y la transmisión de la misma en cuanto a la utilización de 
un Programa de juegos cooperativos para mejorar las habilidades sociales en los 
niños de 4 años, pues les servirá como ayuda en el proceso pedagógico. 
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Será beneficioso este trabajo para las docentes del nivel inicial, los padres 
de familia y los niños o niñas, quienes en conjunto vamos a lograr que esta dificultad 
se revierta y los aprendizajes sean fructíferos. 
1.6. Hipótesis. 
Hi: La aplicación de un Programa de juegos cooperativos influye 
positivamente en el mejoramiento del desarrollo de las habilidades sociales en los 
niños y niñas de 4 años de la Institución Educativa Inicial Nº 297 del sector San 
Martín Alto, Bagua Grande, en el año 2018. 
H0: La aplicación de un Programa de juegos cooperativos no influye 
positivamente en el mejoramiento del desarrollo de las habilidades sociales en los 
niños y niñas de 4 años de la Institución Educativa Inicial Nº 297 del sector San 
Martín Alto, Bagua Grande, en el año 2018. 
1.7. Objetivos. 
1.7.1. Objetivo general. 
Determinar el nivel de influencia del Programa de juegos cooperativos en el 
mejoramiento del desarrollo de las habilidades sociales en los niños y niñas de 4 
años de la Institución Educativa Inicial Nº 297 del sector San Martín Alto, Bagua 
Grande, en el año 2018. 
1.7.2. Objetivos específicos. 
 Identificar el uso de juegos cooperativos en el mejoramiento del desarrollo de 
las habilidades sociales en los niños y niñas de 4 años de la Institución 
Educativa Inicial Nº 297 del sector San Martín Alto, Bagua Grande, en el año 
2018. 
 Aplicar la unidad de aprendizaje para promover el uso juegos cooperativos en 
el mejoramiento del desarrollo de las habilidades   sociales en los niños y niñas 
de 4 años de la Institución Educativa Inicial Nº 297 del sector San Martín Alto, 
Bagua Grande, en el año 2018. 
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 Evaluar la influencia de los juegos cooperativos en el mejoramiento del 
desarrollo de las habilidades sociales en los niños y niñas de 4 años de la 
Institución Educativa Inicial Nº 297 del sector San Martín Alto, Bagua Grande, 





























2.1 Tipo y diseño de investigación. 
2.1.1. Tipo de investigación. 
Este estudio está enmarcado en el tipo investigación práctica o aplicada 
puesto que nos permite aplicar un programa que viene a ser la programación y 
ejecución de una unidad de aprendizaje debidamente implementada con sus 
sesiones de aprendizaje, enfatizando los métodos, estrategias y procedimientos ya 
descritos en la parte de la justificación metodológica del presente trabajo. Este tipo 
de investigación parte del conocimiento para hacer, para actuar, para construir, 
para modificar o innovar. Sánchez y Reyes (2002) citado por (Espinoza(b), 2014). 
El estudio que se ha desarrollado se encuentra dentro del tipo aplicada, ya que se 
hicieron una secuencia de actividades en el uso de juegos cooperativos para 
mejorar las habilidades sociales en los niños y niñas. 
Además, esta investigación es de tipo explicativa por lo que persigue explicar 
el fenómeno de estudio: ¿Por qué?, ¿En qué condiciones ocurre? Además, porque 
puede conseguir al conocimiento de las causas, estableciendo relaciones de causa 
y efecto, y utilizando diferentes métodos estadísticos. Las investigaciones 
explicativas  son más organizadas que las  demás clases de estudios (Hernandez, 
Fernández, & Baptista, 2010). 
2.1.2. Diseño de estudio 
El diseño de estudio es Pre Experimental de pre – prueba y post prueba con un 
solo grupo. 
Se sigue el siguiente esquema: 
 
G = O1 X  O2 
 Donde:  
X = Es el estímulo o variable independiente 
G = Es el grupo de pre post   prueba 
O1      = Son las mediciones obtenidas mediante el Pre Test  
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2.2 Variables, operacionalización. 
2.2.1. Variables. 
Variable independiente: Programa juegos cooperativos 
Variable dependiente: habilidades sociales. 
2.2.1.1. Definición conceptual de las variables. 
Giraldo (2005) define los juegos cooperativos como aquellas actividades en 
los que el placer prevalece sobre el resultado, en los que generalmente no hay 
ganadores o perdedores, aquellos que no exceptúan, sino que integran a aquellos 
que alientan la participación de todos y en los que la ayuda y la cooperación de los 
participantes es necesaria para superar un objetivo o desafío común. 
Caballo (2007) define las habilidades sociales como un conjunto de 
comportamientos emitidos por una persona en un contexto interpersonal que 
expresa sentimientos, emociones, deseos, opiniones o derechos de esa persona 
de una manera apropiada a la situación, considerando estos comportamientos de 
los demás y que generalmente soluciona los problemas contiguos de la situación al 
tiempo que resta la probabilidad de problemas futuros. 
2.2.1.2. Definición operacional de las variables. 
Los juegos cooperativos son actividades que promueven cualidades de 
sensibilización, cooperación, comunicación, empatía, solidaridad, facilitando la 
interacción social en los niños y un acercamiento favorable entre ellos, facilitando 
así la contribución y prevaleciendo los objetivos comunes a los individuales, lo que 
conlleva a entrenar las habilidades sociales en los niños o niñas, mejorando sus 
relaciones. 
Las habilidades sociales son un grupo de conductas que son necesarias para 
permitir a los niños interactuar y mezclarse con sus compañeros en el aula, de 
manera positiva y agradable, las mismas que se van a ir incorporando durante su 
desarrollo, estas habilidades les evitarán la angustia en situaciones sociales 
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dificultosos, facilitándoles la comunicación emocional, resolución de problemas y 
relación con los demás. 
2.2.2. Operacionalización de las variables. 
Tabla N° 1: Matriz de operacionalización de las variables: programa de 
juegos cooperativos y habilidades matemáticas. 
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Fuente: Elaboración por la investigadora. 
 
2.3 Población y muestra. 
2.2.3. Población 
La población está constituida por los niños y niñas del aula de 4 años de 
edad de la Institución Educativa N° 297 Sector San Martin de Bagua Grande, 
matriculados en el año 2018, cuyas particularidades primordiales se puntualizan a 
continuación:  
 Edad     : 4 años 
 Sexo del alumnado   : Mixto 
 Lugar de residencia   : Sector San Martin 
 Situación económica de padres : Media 
 Estado de salud   : Favorable  
 
Tabla N° 2: Población. 
 





N.º de alumnos  
Total 
 
















El tipo de muestra considerada para el desarrollo del presente trabajo es la no 
probabilística intencionada, pues construye en base a los criterios del experto, para 
esta muestra se consideró a todos los niños del aula de 4 años de la Institución 
Educativa Inicial N° 297 del sector San Martín Alto, matriculados en el año 2018. 
2.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad. 
2.4.1. Técnicas. 
La técnica de recolección de datos “(…) son los procedimientos e 
instrumentos que utilizamos para acceder al conocimiento.  Encuestas, entrevistas, 
observaciones y todo lo que se deriva de ellas” (Morone, 2009, p. 2). 
La técnica a ser utilizada es la observación; para la observación de los juegos 
cooperativos y para medir las habilidades sociales. 
La observación es la técnica más utilizada en la investigación porque le 
permite al investigador efectuar observaciones directas o in situ y / u observaciones 
indirectas o distantes. En el caso de habilidades sociales y juegos cooperativos, se 
manejó la observación directa durante el desarrollo de las jornadas de aprendizaje. 
Además de ello se utilizarán las técnicas; de gabinete, a través de la técnica 
del fichaje, que permitirá la recopilación de la información bibliográfica y 
consiguientemente el sustento teórico y científico de la investigación; de campo, a 
través del Programa de Juegos Cooperativos y dos pruebas de evaluación; Pre y 
Post Test al grupo de estudio. 
2.4.2. Instrumentos. 
En cuanto a los instrumentos de la indagación, se puede mostrar, que sirven 
para acumular los datos de la indagación. Del mismo modo, se manifiesta que 
un instrumento de cálculo apropiado, es el que registra los datos observables, 
de modo que representen efectivamente a las variables que el investigador tiene 
por objeto (Hernandez, Fernández, & Baptista, 2010). 
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El instrumento fundamental que se utilizará para la recolección de datos es 
la guía de, que se aplica antes y después del trabajo con el programa sobre juegos 
cooperativos. 
2.4.3. Validez. 
Según (Hernandez, Fernández, & Baptista, 2010, p. 270) mencionan que “la 
validez se refiere al grado en que un instrumento de medición mide realmente la(s) 
variable(s) que pretende medir”. Esta validez debe tener en cuenta el investigador 
cuando diseñe un instrumento. 
A partir de esta validez, se derivan una variedad de evidencias como: validez 
de contenido, validez de criterio y validez de constructo. En el presente estudio de 
investigación, la evidencia se considerará validez de contenido; este tipo de validez 
es cuando el valor de la aplicación de una herramienta manifiesta un imperio de 
contenido específico de lo que se mide (Hernández, Fernández, y Baptista, 2010, 
p.201); Es decir, los ítems del instrumento deben responder a las particularidades 
propias del objeto de estudio. 
Lawshe (1975) planteó un índice de validez la cual consistía en la evaluación 
de un grupo de expertos; los mismos que califican cada uno de los ítems de prueba 
como no útiles, útiles y esenciales. El índice se deduce a través de la siguiente 
fórmula: 
  
2.4.4. ne - N/2 
2.4.5. IVC= ----------------- 
2.4.6. N/2 
2.4.7.  
Donde no es la cantidad de expertos que participan en la valoración de los 
ítems de un instrumento de recolección de datos dándole como esencial y N es la 
totalidad de expertos que han estimado el ítem. El CVI oscila entre +1 y -1. Las 
puntuaciones positivas son las que nos indican una mejor validez de contenido. 
En el presente estudio se validó el instrumento de recolección de datos 
mostrándose a continuación: 
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Tabla N° 3: Variables Juegos cooperativos y Habilidades sociales. 
Variable Dimensión CVR’ CVI 
Juegos 
cooperativos 
Estructura 10 1.00 





Socialización 2 1.00 
Habilidades 
sociales 
Habilidades  básicas 2 1.00 
Habilidades  avanzadas 5 1.00 








Total 4.625 1.00 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR´= Razón de Validez de Contenido modificado 
y ICV = Índice de Validez de Contenido. 
Después de realizar el análisis de la validez por ítem, por dimensión y por 
último para todo el instrumento, en el que se obtuvo un CVI de 1, nos permite 
afirmar que el instrumento de recojo de información que será aplicado a los 
estudiantes es válido en su totalidad, y se considerarán todas las preguntas sin 
ninguna modificación. 
2.4.8. Confiabilidad. 
Según (Hernandez, Fernández, & Baptista, 2010, p. 200) mencionan que “la 
confiabilidad de un instrumento de medición se refiere al grado en que su aplicación 
repetida al mismo individuo u objeto produce resultados iguales”. Es así que la 
herramienta o instrumento para recolectar los datos para la presente investigación 
será posible realizando una prueba piloto que permitirá verificar la fiabilidad de este. 
Para la confiabilidad es necesario definir el alfa de cronbach, el cual “permite 
determinar la confiabilidad; utilizando la fórmula si el resultado es 0.80 o más se 
considera aceptable el instrumento” (Delgado , Colombo , & Rosmel , 2002, p. 2). 
Seguidamente de validado el instrumento se aplicó una aplicación piloto para 




Tabla N° 04: Estadísticas de fiabilidad de todo el instrumento. 
Alfa de  Cronbach 




,890 ,929 37 
 Fuente: Aplicación del piloto a IE Inicial N° 203 el 16 de abril de 2018, aula los Duraznos. 
En la tabla Nº  04 Estadísticas de fiabilidad de  todo el instrumento se observa 
que Alfa de Cronbach establecida en los elementos estandarizados se presenta en 
el 92.9%, posicionándose en la valoración de excelente; por ello se afirma que los 
ítems o interrogaciones del instrumento para la recolección de información poseen 
una correspondencia interna  y alta uniformidad entre  estas y por ende entre  las 
variables en estudio, porque permiten medir lo que se ha proyectado tantear acorde 
a los objetivos planteados para la  investigación. 
2.5 Métodos de investigación y análisis de datos. 
2.5.1. Método de investigación. 
El método de investigación que se utilizará para el presente trabajo es el 
cuantitativo, a través del cual se buscarán los resultados, los efectos obtenidos 
después de la aplicación de un programa de intervención basado en Juegos 
Cooperativos para mejorar el desarrollo de las habilidades sociales de los niños de 
4 años de la Institución Educativa N° 297 del sector San Martín de Bagua Grande, 
en al año 2018  
También se utilizará otros métodos de investigación como son los empíricos 
y los lógicos, a través de los cuales se buscará recoger información sobre la 
problemática presentada.  
Entre los métodos empíricos que se emplearán son:  
La observación: Se utilizará en el proceso de aplicación del pre y post test, 
para registrar las derivaciones obtenidas, asimismo durante la ejecución del 
Programa de Juegos Cooperativos. 
La experimentación: A través de la aplicación del Programa de Juegos 
Cooperativos con la ejecución de las diferentes sesiones de aprendizaje. 
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Entre los métodos lógicos a utilizarse se encuentran: 
Análisis y síntesis. Que permitirán examinar los datos derivados en la 
aplicación del pre y post test, así como las diferentes informaciones recogidas de 
las diversas contribuciones teóricas que nos llevarán a una síntesis de las mismas 
y a la construcción del marco teórico. 
2.5.2. Métodos de análisis de datos. 
La determinación de información se realizará utilizando el análisis cuantitativo 
mediante la labor estadística a través del aplicativo SPSS. Asimismo, se tendrá en 
consideración a cuadros estadísticos para mostrar los datos que se obtuvieron 
al emplear los instrumentos de recopilación, y la consecuente aplicación de los 
siguientes estadígrafos: 
 Medida de Tendencia Central  
- Medida aritmética ( x ) Será empleada para la obtención del promedio  de 









x  = Promedio o media aritmética  
  = Sumatoria  
Fi = Frecuencia  
Xi = Valores obtenidos de cada uno de los datos 





 Medidas de Dispersión  
- Desviación Estándar (s) Que permitirá calcular el nivel de normalidad de la 









  Donde:  
  S  = Desviación estándar  
    = Sumatoria  
  Fi = Frecuencia  
  Xi = Desviaciones con respecto al promedio  
  x  = Media aritmética 
  n = muestra 
- Coeficiente de variabilidad (C.V.): Será empleado para instaurar la 






 C.V = Coeficiente de variabilidad  
 S  = desviación estándar  
 x          = Media aritmética  
 100% = Valor porcentual constante 
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2.6 Aspectos éticos. 
Se conseguirá el permiso respectivo de los estudiantes de 4 años de edad de 
la Institución Educativa Inicial N° 297 del sector San Martín Alto, de la ciudad de 
Bagua Grande, en la participación del estudio, tomando las medidas necesarias. 
Además, se protegerá las identidades de los estudiantes acerca de los resultados 
obtenidos. 
Por otro lado, el trabajo ha sido realizado acorde a estandarizaciones para la 
redacción científica. Se ha considerado las normas de la American Psychological 
Association (APA) sexta edición, para estructurar el presente texto. Según (Zavala, 
2009) menciona que estas normas son estandarizaciones para la producción de 
información científica, donde se utiliza una forma clara, precisa y sobre todo 
uniforme. Es así, que estas normas nos han permitido alimentar nuestro trabajo con 
diferentes teorías e información, como también para dar a conocer los resultados 
obtenidos en el presente trabajo de investigación. De esta manera no se ha 









































































3.1. Presentación de los Resultados. 
3.1.1. Objetivo específico 1. 
Identificar el uso de juegos cooperativos en el mejoramiento del desarrollo 
de las habilidades sociales en los niños y niñas de 4 años de la Institución Educativa 
Inicial Nº 297 del sector San Martín Alto, Bagua Grande, en el año 2018. 
3.1.1.1. Encuesta sobre el uso de los juegos cooperativos en el desarrollo 
de las habilidades sociales. 
Las encuestas se aplicaron a los 19 estudiantes cuyo fin es identificar el uso 
de los juegos cooperativos en el desarrollo de las habilidades sociales; a 
continuación, se exhiben los resultados procesados estadísticamente de manera 
objetiva. 
Tabla N° 5: Dimensión Estructura – Pre test. 
Pregunta
s 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
Categorí
as 








































A veces 0 0,0 1 3,9 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 
Casi 
siempre 
0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 


























100 19 100 19 100 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº 5 Dimensión Estructura – pre test de la variable juegos 
cooperativos, se estima que la pregunta 1,3, 4, 5, 6,7,8,9,10 se ubican en la 
categoría Nunca con un 100%, seguidamente la pregunta 2, con el 96.1%; en la 
categoría A veces la pregunta 2, se encuentra con el mayor porcentaje de 3.9% y 
las preguntas 1, 3, 4, 5, 6,7,8,9 y 10 con el 0.0% respectivamente; en las categorías 
de Casi siempre y Siempre se observa que todas las preguntas tienen   0.0%. 
En consecuencia, se puede ultimar que para la dimensión Estructura pre test, 
la categoría que sobresale es Nunca con el 100%. Es así, que se puede decir, que 
las preguntas para la dimensión Estructura están apropiadamente hechas, 
mostrando claridad y precisión, respondiendo a la variable en estudio. 
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Tabla N°6: Estadísticos de Estructura – Pre test. 
  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
N 19 19 19 19 19 19 19 19 19 19 
Media 1,00 1,04 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 
Mediana 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 
Desviación 
estándar  
0,00 0,20 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 
CV 0,00 18,86 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de 
variación. 
En la tabla Nº 6 Estadísticos de Estructura pre test, se estima que la media 
mayor es 1.04 para la interrogante 2 y la media menor  es 1.00 para las preguntas 
1, 3, 4,5,6,7,8,9 y 10 individualmente; de ello, el resto   entre la mayor media y   la 
menor media es  0.04%, dándonos a  decir que, los datos  de esta dimensión 
muestran dispersión, en tanto se alejan del promedio de la media que es 1.01. 
Seguidamente, teniendo en cuenta la desviación estándar se observa que la mayor 
se encuentra en 0.20 correspondiente a la pregunta 2 y la menor es de 0.00 
encontrándose en las preguntas 1, 3, 4,5,6,7,8,9 y 10; existiendo una diferencia de 
los extremos de 0.20, es así que esta variación es porque la pregunta se encuentra 
dispersa; en las preguntas sucesivas los datos se  hallan  mayor  concentrados, lo 
que  quiere decir que, esta  dimensión posee interrogantes  con una predisposición 
a ser homogéneas.  
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 18.86 y 
el menor es de 0.00; coexistiendo una diferencia de 18.86, la cual se considera que 









Tabla N° 7: Dimensión Participación – Pre test. 
 Preguntas P11 P12     P13 
 Categorías f % f % f % 
Nunca  19 100,0 19 100,0 19 100,0 
A veces 0 0 0 0,0 0 0,0 
Casi 
siempre 
0 0,0 0 0,0 0 0,0 
Siempre 0 0,0 0 0,0 0 0,0 
Total 19 100 19 100 19 100 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº 7 Dimensión Participación – pretest se estima que la pregunta 
todas las preguntas se ubican en la categoría Nunca con un 100%, en la categoría 
A veces, Casi siempre y Siempre se observa que todas las preguntas tienen 0.0%. 
En consecuencia, se puede ultimar que para la dimensión Participación pre 
test, la categoría que sobresale es Nunca con el 100%. Es así, que se puede decir, 
que las interrogantes para la dimensión Estructura están apropiadamente hechas, 
mostrando claridad y precisión, respondiendo a la variable en estudio. 
Tabla N° 08: Estadísticos de Participación – Pre test. 
  P11 P12 P13 
N 19 19 19 
Media 1,00 1,00 1,00 
Mediana 1,00 1,00 1,00 
Desviación  
estándar 
0,00 0,00 0,00 
CV 0,00 0,00 0,00 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente 
de variación. 
En la tabla Nº 8 Estadísticos de Participación – pre test, se puede estimar 
que la media mayor es 1 para todas las preguntas. En consecuencia, se menciona 
que no exista mucha dispersión; lo que quiere decir que, esta dimensión tiene 
interrogantes con una predisposición a ser homogénea.  
Con respecto al coeficiente de variación se observa que es cero, la cual se 




Tabla N° 9: Dimensión Valores – Pre test. 
Preguntas P14 P15 P16 P17 
Categorías f % f % f % f % 
Nunca 19 100,0 19 100,0 18 98,0 19 100,0 
A veces 0 0,0 0 0,0 1 2,0 0 0,0 
Casi 
siempre 
0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 
Siempre 0 0,0 0 0,0 0 0,0 0 0,0 
Total 19 100 19 100 19 100 19 100 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta. 
En la tabla Nº 9 Dimensión Valores – pre test se estima que la pregunta 14, 
15 y 17 se sitúan en la categoría Nunca con un 100%, y por último la pregunta 16 
con el 98%; en la categoría A veces, la pregunta 16 se encuentra con el mayor 
porcentaje de 2% y las preguntas 14, 15 y 17 con el 0.0% respectivamente; en las 
categorías de Casi siempre y Siempre se observa que todas las preguntas tienen 
0.0%. 
En consecuencia, se puede ultimar que para la dimensión Valores pre test, 
la categoría que sobresale es Nunca con el 100%. Es así, que se puede decir, que 
las preguntas para la dimensión Estructura están apropiadamente hechas, 















Tabla N°10: Estadísticos de Valores – Pre test. 
  P14 P15 P16  P17 
N 19 19 19 19 
Media 1,00 1,00 1,02 1,00 
Mediana 1,00 1,00 1,00 1,00 
Desviación  
estándar 
0 0,00 0,14 0,00 
CV 0,00 0,00 13,73 0,00 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de 
variación. 
En la tabla Nº 10 Estadísticos de Valores – pre test, se puede estimar que el 
promedio más alto es 1.02 para la pregunta 16 y la media menor es 1.00 para las 
preguntas 14,15 y 17, respectivamente; de esto, la diferencia entre el más grande 
y el más pequeño es de 0.02%, esto significa que, los datos de esta dimensión 
muestran dispersión, mientras que se alejan del promedio del promedio de 1.01. 
Luego, al analizar la desviación estándar, se observa que la mayor es 0.14 
correspondiente a la pregunta 16; y el más bajo es 0.00 correspondiente a las 
preguntas 14, 15 y 17, respectivamente, habiendo una diferencia de los extremos 
de 0.14, esta variación se debe al hecho de que las preguntas están dispersas; En 
las siguientes preguntas, los datos están más concentrados, lo que significa que 
esta dimensión tiene preguntas con una predisposición a ser homogénea. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 13.73 y 













Tabla N°11: Dimensión Socialización – Pre test. 
Preguntas P18 P19 
Categorías f % f % 
Nunca 19 100,0 18 98,0 
A veces 0 0,0 1 2,0 
Casi siempre 0 0,0 0 0,0 
Siempre 0 0,0 0 0,0 
Total 19 100 19 100 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta, f, significa 
frecuencia. 
En la tabla Nº 11 Dimensión Socialización – pre test se estima que la 
pregunta 18 y 19, se ubican en la categoría Nunca con un 100%; en la categoría A 
veces, Casi siempre y Siempre se observa que todas las preguntas tienen 0.0%. 
En consecuencia, se puede ultimar que para la dimensión Socialización pre 
test, la categoría que sobresale es Nunca con el 100%. Es así, que se puede decir, 
que las preguntas para la dimensión Estructura están apropiadamente hechas, 
mostrando claridad y precisión, respondiendo a la variable en estudio. 
Tabla N° 12: Estadísticos de Socialización – Pre test. 
  P18 P19 
N 19 19 
Media 1,00 1,00 
Mediana 1,00 1,00 
Desviación estándar 0,00 0,00 
CV 0,00 0,00 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta. CV, significa 
coeficiente de variación. 
En la tabla Nº 12 estadísticos de Socialización – pre test, se puede estimar 
que la media mayor es 1 para todas las preguntas. En consecuencia, se menciona 
que no existe mucha dispersión; lo que quiere decir que, esta dimensión las 
preguntas tienen una predisposición a ser homogénea.  
Con respecto al coeficiente de variación se observa que es cero, la cual se 





Tabla N° 13: Dimensión Habilidades básicas – Pre test. 
Preguntas P20 P21 
Categorías f % f % 
Nunca  8 42.1 10 52,6 
A veces  11 57,9 9 47,4 
Casi  siempre  0 0,0 0 0,0 
Siempre  0 0,0 0 0,0 
Total 19 100 19 100 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta, f, significa 
frecuencia. 
 
En la tabla Nº 13 Dimensión Habilidades básicas – pre test de la variable 
habilidades sociales, se estima que en la categoría Nunca la pregunta 21 tiene 
mayor porcentaje con 52.6%, seguido se ubica la pregunta 20 con 42.1%; en la 
categoría A veces, la pregunta 20 presenta mayor porcentaje con 57.9%, continuo 
de la pregunta 21 con el 47.4%; en la categoría Casi siempre y siempre todas las 
preguntas presentan 0% respectivamente. 
En consecuencia, se puede ultimar que para la dimensión Habilidades 
básicas pre test, la categoría que sobresale es A veces con el 57.9%. Es así, que 
se puede decir, que las preguntas para la dimensión Estructura están 















Tabla N° 14: Estadísticos de Habilidades básicas – Pre test. 
  P20 P21 
N 19 19 
Media 1.58 1.47 
Mediana 2,00 1,00 
Desviación estándar 0,51 0,51 
CV 32,12 34,85 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta. CV, significa 
coeficiente de variación. 
En la tabla Nº 14 estadísticos de Habilidades básicas – pre test, se puede 
estimar que el promedio más alto de 1.58 para la interrogante 20 y el promedio más 
bajo es de 1.47 para la pregunta 21, de esto, la diferencia entre el más alto y el más 
bajo es de 0.11%; Esto significa que en esta dimensión los datos están dispersos, 
mientras que están lejos del promedio del promedio de 1.53. Luego, teniendo en 
cuenta la desviación estándar, se observa que la diferencia de las desviaciones 
estándar es 0, lo que indica que los datos están más concentrados, lo que significa 
que esta dimensión tiene preguntas con una predisposición a ser homogénea. 
Con respeto al coeficiente de variación se puede observar que el mayor es 
34.85 y el menor es de 32.12; existiendo una diferencia de 2.73, la cual se considera 















Tabla N° 15: Dimensión Habilidades avanzadas – Pre test. 
Preguntas P22 P23 P24 P25 P26 
Categorías f % f % f % f % f % 
Nunca 12 63.2 14 73.7 13 68.4 14 73.7 17 89.5 
A veces 7 36.8 5 26.3 6 31.6 5 26.3 2 10.5 
Casi siempre 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Siempre 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Total 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº 15 Dimensión Habilidades avanzadas – pre test se puede 
estimar que en la categoría Nunca la pregunta 26 tiene mayor porcentaje con 
89.5%, seguido se encuentra las preguntas 23 y 25 con  73.7%, la pregunta 24 con 
68.4% y la pregunta 22 es la que tiene menor  porcentaje  con 63.2%; en la 
categoría A veces, la pregunta 22 presenta mayor porcentaje con 36.8%, continuo 
de la pregunta 24 con 31.6%,  la pregunta 23 y 25 con 26.3% respectivamente y 
con menor porcentaje la pregunta 26  con 10.5%; en la categoría Casi siempre y 
Siempre todas las preguntas tienen 0.0%  respectivamente. 
En consecuencia, se puede ultimar que para la dimensión Habilidades 
avanzadas pre test, la categoría que sobresale es Nunca con el 89.5%. Es así, que 
se puede decir, que las preguntas para la dimensión Estructura están 














Tabla N°16: Estadísticos de Habilidades avanzadas – Pre test. 
  P22 P23 P24 P25 P26 
N 19 19 19 19 19 
Media 1.37 1.26 1.32 1.26 1.11 
Mediana 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
Desviación estándar 0.50 0.45 0.48 0.45 0.32 
CV 36.22 35.82 36.30 35.82 28.53 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de 
variación. 
En la tabla Nº 16 Estadísticos de Habilidades básicas – pre test, se estima 
que el promedio más alto es 1.37 para la pregunta 22 y el promedio más bajo es 
1.11 para la pregunta 26, con la diferencia entre el más alto y el más bajo del 0.26%. 
Significa que, en esta dimensión, los datos están dispersos, mientras que están 
lejos del promedio de la media 1.26. Luego, teniendo en cuenta la desviación 
estándar, se puede ver que la mayor se encuentra en 0.50 correspondiente a la 
pregunta 22; y el más bajo es 0.32 correspondiente a la pregunta 26, habiendo una 
diferencia de los extremos de 0.18, esta variación se debe al hecho de que las 
preguntas muestran dispersión; En las siguientes preguntas, los datos están más 
concentrados, lo que significa que la dimensión analizada tiene preguntas con una 
predisposición a ser homogénea. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 36.30 y 













Tabla N° 17: Dimensión Habilidades relacionadas a los sentimientos – Pre 
test. 
Preguntas P27 P28 P29 P30 P31 
Categorías f % f % f % f % f % 
Nunca 15 78.9 14 73.7 15 78.9 14 73.7 17 89.5 
A veces 4 21.1 5 26.3 4 21.1 5 26.3 2 10.5 
Casi siempre 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Siempre 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Total 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº17 Dimensión Habilidades relacionadas a los sentimientos – 
pre test se estima que en la categoría Nunca la pregunta 31 tiene el mayor 
porcentaje con 89.5%, seguido se encuentra la  pregunta 27 y 29 con 78.9% 
respectivamente y las  preguntas  28 y 30 con el  menor porcentaje 73.7% 
respectivamente; en la categoría A veces, las preguntas 28 y 30 tiene mayor 
porcentaje con 26.3% respectivamente,  continuo de las  preguntas 27 y 29 con 
21.1% respectivamente y con un menor  porcentaje la pregunta 31 con 10.5%; en 
la categoría Casi siempre y siempre todas las preguntas tiene 0.0% 
respectivamente. 
En consecuencia, se puede ultimar que para la dimensión Habilidades 
relacionadas a los sentimientos pre test, la categoría que sobresale es Nunca con 
el 89.5%. Es así, que se puede decir, que las preguntas para la dimensión 
Estructura están apropiadamente hechas, mostrando claridad y precisión, 









Tabla N°18: Estadísticos de Habilidades relacionadas a los sentimientos – 
Pre test. 
  P27 P28 P29 P30 P31 
N 19 19 19 19 19 
Media 1.21 1.26 1.21 1.26 1.11 
Mediana 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
Desviación estándar 0.42 0.45 0.42 0.45 0.32 
CV 34.60 35.82 34.60 35.82 28.53 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de variación. 
En la tabla Nº18 Estadísticos de Habilidades relacionadas a los sentimientos 
– pre test, se estima que el promedio más alto es de 1.26 para las preguntas 28 y 
30 respectivamente y el promedio más bajo es de 1.11 para la pregunta 31, de este 
modo la diferencia entre la más alta y la más alta. Menor es 0.15%, lo que significa 
que hay dispersión en los datos de esta dimensión, mientras que se alejan del 
promedio de 1.21. Luego, teniendo en cuenta la desviación estándar, se observa 
que la mayor es de 0,45, correspondiente a las preguntas 28 y 30; y el menor es 
0.32 correspondiente a la pregunta 31, lo que da una diferencia de los extremos de 
0.13, esta variación se debe al hecho de que las preguntas están dispersas; En las 
siguientes preguntas, los datos están más concentrados, lo que significa que esta 
dimensión tiene preguntas o elementos con una predisposición a ser homogénea. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 35.82 y 











Tabla N°19: Dimensión Habilidades alternativas a la agresión – Pre test. 
 Preguntas P32 P33 P34 P35 P36 P37 
 
Categorías 
f % f % f % f % F % f % 
Nunca 15 78.9 13 68.4 14 73.7 14 73.7 14 73.7 11 57.9 
A veces 4 21.1 6 31.6 5 26.3 5 26.3 5 26.3 8 42.1 
Casi 
siempre 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Siempre 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Total 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº  19 Dimensión Habilidades alternativas a la agresión – pre test 
se puede estimar que en la categoría Nunca, la pregunta 32 tiene mayor porcentaje 
con 78.9%, seguido se encuentran la preguntas 34, 35 y 36 con 73.7%, la pregunta 
433 con 68.4% y la pregunta 37 con 57.9%; en la categoría A veces, la pregunta 37 
presenta mayor porcentaje con 42.1%, seguido de la pregunta 33 con el 31.6%; las 
preguntas 34, 35 y 36 con 26.3 respectivamente; y con el menor porcentaje la 
pregunta 32 con 21.1%; en la categorías Siempre y Casi siempre con 0.0% 
respectivamente. 
En consecuencia, se puede ultimar que para la dimensión Habilidades 
alternativas a la agresión pre test, la categoría que sobresale es Nunca con el 
78.9%. Es así, que se puede decir, que las preguntas para la dimensión Estructura 
están apropiadamente hechas, mostrando claridad y precisión, respondiendo a la 









Tabla N° 20: Estadísticos de Habilidades alternativas a la agresión – Pre test. 
  P32 P33 P34 P35 P36 P37 
N 19 19 19 19 19 19 
Media 1.21 1.32 1.26 1.26 1.26 1.42 
Mediana 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 
Desviación estándar 0.42 0.48 0.45 0.45 0.45 0.51 
CV 34.60 36.30 35.82 35.82 35.82 35.70 
Fuente: Aplicado el 23 de abril de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de variación. 
En la tabla Nº 20 Estadísticos de Habilidades alternativas a la agresión – pre 
test, se estima que el promedio más alto es 1.42 para la pregunta 37 y el promedio 
más bajo es 1.21 para la pregunta 32, dando una diferencia entre el más alto y el 
más bajo de 1.21%, esto significa que los datos de esta dimensión muestran 
dispersión, mientras que se alejan de la media del promedio de 1.21. Luego, 
teniendo en cuenta la desviación estándar, se observa que la mayor se encuentra 
en 0.51, que corresponde a la pregunta 37; y el menor es 0.42 correspondiente a 
la pregunta 32, habiendo una diferencia de los extremos de 0.09, esta variación se 
debe al hecho de que las preguntas están dispersas; En las siguientes preguntas, 
los datos están más concentrados, lo que significa que esta dimensión tiene 
preguntas con una predisposición a ser homogénea. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 35.88 
el menor es de 34.60, dándose una diferencia de 4.12, la cual se considera que es 
precisa. 
3.1.2. Objetivo específico 2. 
Aplicar la unidad de aprendizaje para promover el uso de juegos 
cooperativos en el mejoramiento del desarrollo de las habilidades sociales en los 
niños y niñas de 4 años de la Institución Educativa Inicial Nº 297 del sector San 
Martín Alto, Bagua Grande, en el año 2018. 
Para cumplir con el presente objetivo se ha planificado y diseñado una 
unidad de aprendizaje y 10 actividades (talleres de aprendizaje); de acuerdo, a las 
falencias observadas en la aplicación del pretest. 
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Se han tratado temas relacionados a la mejora de las habilidades sociales 
haciendo uso de diferentes juegos cooperativos. A esta forma de trabajar mediante 
la unidad y sus actividades se ha considerado como programa de juegos 
cooperativos ya que este ha sido programado con la finalidad de superar las 
debilidades que presentan los niños y niñas cuando tratan de relacionarse con los 
demás. En esta etapa el niño necesita socializar y hacer sus primeros amiguitos; 
por ello es que se desarrolla este programa para estimular esta relación y adquieran 
habilidades sociales jugando en el aula de manera divertida y armónica 
aprendiendo y respetándose unos a otros.  
En el programa se ha diseñado y desarrollado actividades las cuales han 
sido denominadas: Jugamos al enredo, Que no caiga el balón, Nos divertimos con 
las colchonetas, Jugamos a las sillas musicales, Entramos a la cueva, Armamos 
torres, Que pase el Rey, Somos parte de un trencito, ¡Que divertido Piribitio 
Piribatio!; y Nos divertimos rodando. Las mismas que han sido desarrolladas en 
talleres de psicomotricidad y musical. 
Las 10 actividades antes mencionadas se han desarrollados después de la 
primera aplicación del instrumento de recolección de datos (pretest) y 
seguidamente se aplica un postest la cual los resultados son detallados a 
continuación.  
3.1.3. Objetivo específico 3. 
Evaluar la influencia de los juegos cooperativos en el mejoramiento del 
desarrollo de las habilidades sociales en los niños y niñas de 4 años de la Institución 
Educativa Inicial Nº 297 del sector San Martín Alto, Bagua Grande, en el año 2018. 
3.1.3.1. Resultados de la encuesta sobre el uso de juegos cooperativos en 
el desarrollo del Habilidades Sociales. 
Las encuestas se aplicaron a los 19 estudiantes cuyo fin fue la influencia de 
los Juegos Cooperativos en el desarrollo del Habilidades Sociales en los 
estudiantes. Esta encuesta es la misma que se aplicó antes de iniciar el trabajo (pre 
test), esta corresponde al post test; a continuación, se presenta los resultados 
procesados estadísticamente, como también comparaciones del pre test y post test. 
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A. Resultados de la aplicación post encuesta. 
Se aplicó el instrumento en un segundo momento; donde se obtuvo los 
siguientes resultados: 
Tabla N° 21: Dimensión Estructura – Post Test. 
Preguntas P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
Categorías f % f % F % f % f % f % f % f % f % f % 
Nunca 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 


















2 63.2 12 63.2 13 68.4 































0 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº 21 Dimensión Estructura– post  test se puede estimar que en 
la categoría Nunca y A veces todas las preguntas tiene 0.0% 
correspondientemente; en la categoría Casi  siempre el porcentaje lo tiene la 
preguntas 3 con 78.9%, seguido de la pregunta 2 y 4 con 73.7%; la pregunta 10 
con 68.4%; las  preguntas 5,6,7,8 y 9 con 63.2% respectivamente; y con menor 
porcentaje la pregunta 1 con 52.6%; en la categoría Siempre la pregunta 1 presenta 
mayor porcentaje con 47.4%, seguido de las preguntas  5,6,7,8 y 9  con 36.8 
respectivamente, las pregunta 10 con 31.6%, las preguntas 2 y 4 con 26.3% 
respectivamente; y la pregunta 3 es la que presenta el menor porcentaje con 21.1%. 
Con ello se afirma que para la dimensión Estructura post test, la categoría 
que más recalca es Casi siempre con un 68.4%; es necesario mencionar que las 
preguntas para esta dimensión están apropiadamente hechas, claras, precisas y 







Tabla N°22: Estadísticos de Estructura – Post Test. 
  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
N 19 19 19 19 19 19 19 19 19 19 
Media 3.47 3.26 3.21 3.26 3.37 3.37 3.37 3.37 3.37 3.32 
Mediana 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 3.00 
Desviació




















Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de variación. 
En la tabla Nº 22 Estadísticos de Estructura post test, se estima que el 
promedio más alto es 3.47 para la pregunta 1 y la media menor es 3.21 para la 
pregunta 3; de esto, la diferencia entre la media más alta y la media más baja es 
de 0.26%, esto significa que, los datos de esta dimensión muestran dispersión, ya 
que se alejan de la media de la media, que es 3.34. Luego, teniendo en cuenta la 
desviación estándar, podemos ver que la más alta se encuentra en 0.51 
correspondiente a la pregunta 1 y la más baja es 0.42, que se encuentra en la 
pregunta 3; Existiendo una diferencia de los extremos de 0.09, es así que esta 
variación es porque la pregunta está dispersa; En las siguientes preguntas, los 
datos están más concentrados, lo que significa que esta dimensión tiene preguntas 
con una predisposición a ser homogénea. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 14.77 y 
el menor es de 13.05; coexistiendo una diferencia de 1.72, la cual se considera que 









Tabla N° 23: Dimensión Participación – Post Test. 
Preguntas P11 P12 P13 
Categorías f % f % f % 
Nunca 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
A veces 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Casi 
siempre 10 52.6 9 47.4 11 57.9 
Siempre 9 47.4 10 52.6 8 42.1 
Total 19 100.0 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº 23 Dimensión Participación – post test se puede estimar que 
en la categoría Nunca y A veces todas las preguntas tiene 0.0% respectivamente; 
en la categoría Casi siempre, el valor más alto lo tiene la pregunta 13 con 57.9%, 
seguido la pregunta 11 con 52.6%, la pregunta 12 con 47.4%; en la categoría 
Siempre el valor más alto lo tiene la pregunta 12 con 52.6%, seguido la pregunta 
11 con 47.4%, la pregunta 13 con 42.1%. 
Con ello se afirma que para la dimensión Participación post test, la categoría 
que más recalca es Casi siempre con un 57.9%; es necesario mencionar que las 
preguntas para esta dimensión están apropiadamente hechas, claras, precisas y 












Tabla N° 24: Estadísticos de Participación – Post Test. 
 P11 P12 P13 
N 19 19 19 
Media 3.47 3.53 3.42 
Mediana 3.00 4.00 3.00 
Desviación estándar 0.51 0.51 0.51 
CV 14.77 14.55 14.83 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente 
de variación. 
En la tabla Nº24 Estadísticos de Participación post test, se estima que el 
promedio más alto es 3.53 para la pregunta 12 y la media menor es 3.42 para la 
pregunta 13; de esto, la diferencia entre la media más alta y la media más baja es 
0.11%, esto significa que, los datos de esta dimensión muestran dispersión, 
mientras que están lejos de la media de la media, que es 3.47. Luego, teniendo en 
cuenta la desviación estándar, se observa que el valor de todas las preguntas es 
0.51 porque las preguntas están más concentradas, lo que significa que esta 
dimensión tiene preguntas con una predisposición a ser homogéneas. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 14.83 y 
el menor es de 14.77; existiendo una diferencia de 0.05, la cual se considera que 












Tabla N°25: Dimensión Valores – Post Test. 
Preguntas P14 P15 P16 P17 
Categorías f % f % f % F % 
Nunca 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
A veces 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Casi siempre 13 68.4 13 68.4 14 73.7 14 73.7 
Siempre 6 31.6 6 31.6 5 26.3 5 26.3 
Total 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº 25 Dimensión Valores – post test se puede estimar que en la 
categoría Nunca y A veces todas las  preguntas tiene 0.0% respectivamente; en la 
categoría Casi siempre, el valor más alto lo tienen las preguntas 16 y 17 con 73.7%, 
seguido de las preguntas 14 y 15 con 68.4% respectivamente; en la categoría 
Siempre el valor más alto lo tienen la preguntan 14 y 15 con 31.6%, seguido de las 
preguntas 16 y 17 con 54.9%, la pregunta 12 con 52.9%, las preguntas 13 y 17 con 
43.1% respectivamente y la pregunta 15 con 41.2%. 
 
Con ello se afirma que para la dimensión Valores post test, la categoría que 
más recalca es Siempre con un 26.3%; es necesario mencionar que las preguntas 
para esta dimensión están apropiadamente hechas, claras, precisas y responden a 














Tabla N°26: Estadísticos de Valores – Post Test. 
  P14 P15 P16 P17 
N 19 19 19 19 
Media 3.32 3.32 3.26 3.26 
Mediana 3.00 3.00 3.00 3.00 
Desviación estándar 0.48 0.48 0.45 0.45 
CV 14.40 14.40 13.86 13.86 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de 
variación. 
En la tabla Nº 26 Estadísticos de Valores post test, se estima que el promedio 
más alto es 3.32 para las preguntas 14 y 15 y el promedio más bajo es 3.26 para 
las preguntas 16 y 17; de esto, la diferencia entre la media más alta y la media más 
baja es de 0.06%, esto significa que los datos de esta dimensión muestran 
dispersión, ya que se alejan de la media de la media, que es 3.29. Luego, teniendo 
en cuenta la desviación estándar, se observa que la más alta se encuentra en 0.48 
correspondiente a las preguntas 14 y 15 y la más baja es 0.45, que se encuentra 
en las preguntas 16 y 17; Existiendo una diferencia de los extremos de 0.03, es por 
lo que esta variación es porque la pregunta es una pequeña dispersión; En las 
siguientes preguntas, los datos están más concentrados, lo que significa que esta 
dimensión tiene preguntas con una predisposición a ser homogénea. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 14.40 y 











Tabla N° 27: Dimensión Socialización – Post Test. 
Preguntas P18 P19 
Categorías f % f % 
Nunca 0 0.0 0 0.0 
A veces 0 0.0 0 0.0 
Casi siempre 13 68.4 14 73.7 
Siempre 6 31.6 5 26.3 
Total 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta, f, significa 
frecuencia. 
En la tabla Nº 27 Dimensión Socialización – post test se puede estimar que 
en la categoría Nunca y A veces todas las preguntas tienen 0.0% respectivamente; 
en la categoría Casi siempre, el valor más alto lo tiene la pregunta 19 con 73.7%, 
seguido de la pregunta 18 con 68.4%; en la categoría Siempre el valor más alto lo 
tiene la pregunta 18 con 31.6%, seguido la pregunta 19 con 26.3%. 
Con ello se afirma que para la dimensión Socialización post test, la categoría 
que más recalca es Casi siempre con un 73.7%; es necesario mencionar que las 
preguntas para esta dimensión están apropiadamente hechas, claras, precisas y 












Tabla N° 28: Estadísticos de Socialización – Post Test. 
  P18 P19 
N 19 19 
Media 3.32 3.26 
Mediana 3.00 3.00 
Desviación estándar 0.48 0.45 
CV 14.40 13.86 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta. CV, significa 
coeficiente de variación. 
En la tabla Nº 28 estadísticos de la dimensión Socialización post test, se 
estima que el promedio más alto es 3.32 en la pregunta 19 y la media menor es 
3.26 en la pregunta 19; de esto, la diferencia entre la media más alta y la media 
más baja es de 0.06%, esto significa que, los datos de esta dimensión muestran 
dispersión, a medida que se alejan del promedio de la media, que es 3.29 A 
continuación, teniendo en cuenta la desviación estándar se observa que el más 
grande está en 48 correspondiente a la pregunta 18 y el más pequeño es 0.45, que 
se encuentra en la pregunta 19; Existiendo una diferencia de los extremos de 0.03, 
es así que esta variación se debe a que la pregunta es con poca dispersión, lo que 
significa que, esta dimensión tiene preguntas con una predisposición a ser 
homogénea. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 14.40 y 











Tabla N°29: Dimensión Habilidades básicas – Post Test. 
Preguntas P20 P21 
Categorías f % f % 
Nunca  0 0.0 0 0.0 
A veces  0 0.0 0 0.0 
Casi  siempre  12 63.2 8 42.1 
Siempre  7 36.8 11 57.9 
Total 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta, f, significa 
frecuencia. 
En la tabla Nº 29 Dimensión Habilidades básicas – post test se puede estimar 
que en la categoría Nunca y A veces todas las preguntas tiene 0.0% 
respectivamente; en la categoría Casi siempre, el valor más alto lo tiene la pregunta 
20 con 63.2%, seguido la pregunta 21 con 42.1%; en la categoría Siempre el valor 
más alto lo tiene la pregunta 21 con 17.9%, seguido la pregunta 20 con 36.8%. 
Con ello se afirma que para la dimensión aspecto Habilidades básicas post 
test, la categoría que más recalca es Casi siempre con un 63.2%; es necesario 
mencionar que las preguntas para esta dimensión están apropiadamente hechas, 












Tabla N°30: Estadísticos de Habilidades básicas – Post Test. 
  P20 P21 
N 19 19 
Media 3.37 3.58 
Mediana 3.00 4.00 
Desviación estándar 0.50 0.51 
CV 14.71 14.17 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta. CV, significa 
coeficiente de variación. 
En la tabla Nº 30 Estadísticos de la dimensión Habilidades básicas – post 
test, se estima que el promedio más alto es 3.58 en la pregunta 21 y la media menor 
es 3.37 en la pregunta 19; de esto, la diferencia entre la media más alta y la media 
más baja es de 0.21%, esto significa que, los datos de esta dimensión muestran 
dispersión, mientras se alejan de la media de la media, que es 3.47. Luego, 
teniendo en cuenta la desviación estándar, se observa que la más alta se encuentra 
en 0.51 correspondiente a la pregunta 21 y la más baja es 0.50, que se encuentra 
en la pregunta 20; habiendo una diferencia de los extremos de 0.01, es así que esta 
variación ocurre porque la pregunta se encuentra con poca dispersión; lo que 
significa que, esta dimensión tiene preguntas con una predisposición a ser 
homogéneas. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 14.71 y 
el menor es de 14.17; existiendo una diferencia de 0.54, la cual se considera que 










Tabla N°31: Dimensión Habilidades avanzadas – Post Test. 
Preguntas P22 P23 P24 P25 P26 
Categorías f % f % f % f % f % 
Nunca 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
A veces 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Casi siempre 8 42.1 11 57.9 10 52.6 11 57.9 11 57.9 
Siempre 11 57.9 8 42.1 9 47.4 8 42.1 8 42.1 
Total 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº 31 Dimensión Habilidades avanzadas – post test se puede 
estimar que en la categoría Nunca y A veces todas las preguntas tiene 0.0% 
respectivamente; en la categoría Casi siempre, el valor más alto lo tienen las 
preguntas 23,25 y 26 con 57.9%, seguido  la pregunta 24 con 52.6% y con el mínimo 
porcentaje la pregunta 22 con 42.1%; en la categoría Siempre el valor más alto lo 
tiene la pregunta 22 con 57.9%, seguido la pregunta 24 con 47.4%, y con menores 
porcentajes las preguntas 23, 25, 26 con 42.1% respectivamente. 
Con ello se afirma que para la dimensión Habilidades avanzadas post test, 
la categoría que más recalca es Siempre y Casi siempre con un 57.9%; es 
necesario mencionar que las preguntas para esta dimensión están apropiadamente 











Tabla N°32: Estadísticos de Habilidades avanzadas – Post Test. 
  P22 P23 P24 P25 P26 
N 19 19 19 19 19 
Media 3.58 3.42 3.47 3.42 3.42 
Mediana 4.00 3.00 3.00 3.00 3.00 
Desviación estándar 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 
CV 14.17 14.83 14.77 14.83 14.83 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de 
variación. 
En la tabla Nº 32 Estadísticos de la dimensión Habilidades avanzadas – post 
test, se estima que el promedio más alto es 3.58 en la pregunta 22 y la media menor 
es 3.42 en las preguntas 23, 25 y 26; de esto, la diferencia entre la media más alta 
y la media más baja es 0.16%, esto significa que, los datos de esta dimensión 
muestran dispersión, ya que se alejan de la media de la media que es 3.46. Luego, 
teniendo en cuenta la desviación estándar, se observa que todas las preguntas 
tienen una desviación de 0.51, por lo que esta variación se produce porque la 
pregunta está dispersa, lo que significa que esta dimensión tiene preguntas con 
una predisposición a ser homogéneas. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 14.77 y 












Tabla N°33: Dimensión Habilidades relacionadas a los sentimientos – Post 
Test. 
Preguntas P27 P28 P29 P30 P31 
Categorías f % f % f % F % f % 
Nunca 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
A veces 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Casi siempre 11 57.9 5 26.3 9 47.4 9 47.4 10 52.6 
Siempre 8 42.1 14 73.7 10 52.6 10 52.6 9 47.4 
Total 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº 33 Dimensión Habilidades relacionadas a los sentimientos – 
post test se puede estimar que en la categoría Nunca y A veces las cinco preguntas 
tiene 0.0% respectivamente; en la  categoría Casi siempre, el valor más alto lo tiene 
la pregunta 27 con 57.9%, seguido la pregunta 31 con 52.6%, las preguntas 29 y 
30 con 47.4% respectivamente y la  pregunta 28 con el valor mínimo equivalente a 
26.3%; en la categoría Siempre el valor más alto lo tiene la pregunta 28 con 73.7%, 
seguido de las preguntas 29 y 30 con 52.6% respectivamente, la pregunta 31 con 
47.4% y la pregunta 27 con el valor más bajo equivalente a 42.1%. 
Con ello se afirma que para  
la dimensión Habilidades relacionadas a los sentimientos post test, la 
categoría que más recalca es Siempre con un 73.7%; es necesario mencionar que 
las preguntas para esta dimensión están apropiadamente hechas, claras, precisas 









Tabla N°34: Estadísticos de Habilidades relacionadas a los sentimientos – 
Post Test. 
  P27 P28 P29 P30 P31 
N 19 19 19 19 19 
Media 3.42 3.74 3.53 3.53 3.47 
Mediana 3.00 4.00 4.00 4.00 3.00 
Desviación estándar 0.51 0.45 0.51 0.51 0.51 
CV 14.83 12.11 14.55 14.55 14.77 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de variación. 
En la tabla Nº 47 Estadísticos de la dimensión Habilidades relacionadas a 
los sentimientos – post test, se estima que el promedio más alto es 3.74 en la 
pregunta 28 y la media menor es 3.42 en la pregunta 27; de esto, la diferencia entre 
el promedio más alto y el promedio más bajo es 0.32%, esto significa que, los datos 
de esta dimensión muestran dispersión, ya que se alejan del promedio del promedio 
que es 3.54. Luego, teniendo en cuenta la desviación estándar, se observa que la 
mayor se encuentra en 0.51 correspondiente a las preguntas 27, 29, 30, 31 y la 
más baja es 0.48, que se encuentra en la pregunta 28; Al existir una diferencia de 
los extremos de 0.03, es así que esta variación se produce porque la pregunta está 
dispersa; En las siguientes preguntas, los datos están más concentrados, lo que 
significa que esta dimensión tiene preguntas con una predisposición a ser 
homogénea. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 14.83 y 
el menor es de 12.11; existiendo una diferencia de 2.72, la cual se considera que 









Tabla N°35: Dimensión Habilidades alternativas a la agresión – Post Test. 
Preguntas P32 P33 P34 P35 P36 P37 
Categorías f % f % f % f % F % f % 
Nunca 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
A veces 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0 
Casi 
siempre 11 57.9 9 47.4 11 57.9 8 42.1 10 52.6 8 42.1 
Siempre 8 42.1 10 52.6 8 42.1 11 57.9 9 47.4 11 57.9 
Total 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 19 100.0 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta, f, significa frecuencia. 
En la tabla Nº 35 Dimensión Habilidades alternativas a la agresión – post test 
se puede  estimar que en la  categoría Nunca y A veces las seis preguntas tiene 
0.0% respectivamente; en la categoría Casi siempre, el valor más alto lo tienen las 
preguntas 32 y 34 con 57.9% respectivamente, seguido la pregunta 36 con 52.6%, 
la pregunta 33 con 47.4 y con  valores mínimos las preguntas 35 y 37 con 42.1%; 
en la categoría Siempre el valor más alto lo tienen las preguntas 35 y 37 con 57.9% 
respectivamente, seguido de la pregunta 33 con 52.6; la pregunta 36 con 47.4 y el 
valor mínimo se encuentra en las preguntas 32 y 34 con 42.1%  respectivamente. 
Con ello se afirma que para la dimensión Habilidades alternativas a la 
agresión post test, la categoría que más recalca es Casi siempre y Siempre con un 
57.9%; es necesario mencionar que las preguntas para esta dimensión están 










Tabla N°36: Estadísticos de Habilidades alternativas a la agresión – Post 
Test. 
  P32 P33 P34 P35 P36 P37 
N 19 19 19 19 19 19 
Media 3.42 3.53 3.42 3.58 3.47 3.58 
Mediana 3.00 4.00 3.00 4.00 3.00 4.00 
Desviación estándar 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 0.51 
CV 14.83 14.55 14.83 14.17 14.77 14.17 
Fuente: Aplicado el 11 de junio de 2018. P, significa pregunta. CV, significa coeficiente de variación. 
En la tabla Nº 36 Estadísticos de la dimensión Habilidades alternativas a la 
agresión – post test, se estima que el promedio más alto es 3.58 en las preguntas 
35 y 37 respectivamente; y la media menor es 3.42 en las preguntas 32 y 34; de 
esto, la diferencia entre la media más alta y la media más baja es 0.16%, esto 
significa que los datos de esta dimensión muestran dispersión, ya que se alejan de 
la media de la media de 3.50. Luego, teniendo en cuenta la desviación estándar, 
se observa que la mayor se encuentra en 0.81 correspondiente a la pregunta 43 y 
todas las preguntas tienen una desviación estándar de 0.51; ocurre porque la 
pregunta está dispersa; lo que significa que, esta dimensión tiene preguntas con 
una predisposición a ser homogéneas. 
Con respecto al coeficiente de variación se observa que el mayor es 14.83 y 
el menor es de 14.17; existiendo una diferencia de 0.66, la cual se considera que 
tiene una precisión aceptable. 
B. Comparación del Pre test y Post test de la encuesta. 
Posteriormente de realizar la aplicación de la post encuesta (post test), se 
procedió a comparar los resultados de este con los del pret encuesta (pre test). 







Tabla N°37: Dimensión Estructura – Pre y Post Test. 
  Pretest Post test 
Preguntas Promedio Promedio 
Categorías f % F % 
Nunca 18.9 99.5 0.0 0.0 
A veces 0.1 0.5 0.0 0.0 
Casi siempre 0.0 0.0 12.6 66.3 
Siempre 0.0 0.0 6.4 33.7 
Total 19.0 100.0 19 100.0 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril de 2018 y 11 de junio de 2018. f, significa frecuencia. 
Al observar la tabla Nº37 Dimensión Estructura pre y post test, de la variable 
Juegos cooperativos, la categoría Nunca es la que tiene los más altos  valores en 
el pre test con un 99.5%, y la categoría de A veces con un 0.5%; las categorías de 
Casi siempre y Siempre con los promedios más bajos de 0.0% individualmente; en 
el post test la   categoría de Casi siempre es la que más recalca con un 66.3%, 
seguido la categoría Siempre con 33.7%; y con el promedio más bajo las categorías 
Nunca y A veces con 0.0% respectivamente. 
Tabla N°38: Dimensión Participación – Pre y Post Test. 
  Pretest Post test 
Preguntas Promedio Promedio 
Categorías f % F % 
Nunca 19.0 100.0 0.0 0.0 
A veces 0.0 0.0 0.0 0.0 
Casi siempre 0.0 0.0 10.0 52.6 
Siempre 0.0 0.0 9.0 47.4 
Total 19.0 100.0 19 100.0 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril de 2018 y 11 de junio 2018. f, significa frecuencia. 
Al observar la tabla Nº 38 Dimensión Participación pre y post test, de la 
variable Juegos cooperativos, la categoría Nunca es la que tiene los más altos  
valores en el pre test con un 100.0%, las demás categorías tiene 0.0% 
respectivamente; en cambio en el post   test la categoría de Casi siempre es la que 
más recalca con un 54.9%, seguido la categoría Casi siempre es la que tiene el 
promedio más alto con 52.6%; la categoría Siempre con 47.4% y con el promedio 




Tabla N°39: Dimensión Valores – Pre y Post Test. 
  Pretest Post test 
Preguntas Promedio Promedio 
Categorías f % F % 
Nunca 18.7 98.7 0.0 0.0 
A veces 0.3 1.3 0.0 0.0 
Casi siempre 0.0 0.0 13.5 71.1 
Siempre 0.0 0.0 5.5 28.9 
Total 19.0 100.0 19 100.0 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril de 2018 y 11 de junio de 2018. f, significa frecuencia. 
Al observar la tabla Nº39 Dimensión Valores pre y post test, de la variable 
Juegos cooperativos, la categoría Nunca es la que tiene el porcentaje más alto y 
total de 98.75 y las categorías A veces un porcentaje de 1.3%; las categorías Casi 
siempre y Siempre con un promedio de 0.0% individualmente; en cambio en el post 
test la categoría de Casi siempre es la que más recalca con un 71.1%, seguido la 
categoría Siempre con 28.9%; la categoría A veces y Nunca con promedio de 0.0% 
individualmente. 
Tabla N°40: Dimensión Socialización – Pre y Post Test. 
  Pretest Post test 
Preguntas Promedio Promedio 
Categorías f % F % 
Nunca 19.0 100.0 0.0 0.0 
A veces 0.0 0.0 0.0 0.0 
Casi siempre 0.0 0.0 13.5 71.1 
Siempre 0.0 0.0 5.5 28.9 
Total 19.0 100.0 19 100.0 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril 2018 y 11 de junio de 2018. f, significa frecuencia. 
Al observar la tabla Nº 40 Dimensión Socialización pre y post test, de la 
variable Juegos cooperativos, la categoría Nunca es la que tiene el porcentaje más 
alto y total de 100.0% y las categorías A veces, Casi siempre y Siempre con un 
promedio de 0.0% individualmente; en cambio en el post test la categoría de Casi 
siempre es la que más recalca con un 71.1%, seguido la categoría Siempre con 




Tabla N° 41: Dimensión Habilidades básicas – Pre y Post Test. 
  Pretest Post test 
Preguntas Promedio Promedio 
Categorías f % F % 
Nunca 9.0 47.4 0.0 0.0 
A veces 10.0 52.6 0.0 0.0 
Casi siempre 0.0 0.0 10.0 52.6 
Siempre 0.0 0.0 9.0 47.4 
Total 19.0 100.0 19 100.0 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril de 2018 y 11 de junio de 2018. f, significa frecuencia. 
Al observar la tabla Nº 41 Dimensión Habilidades básicas pre y post test, de 
la variable Habilidades Sociales, la categoría A veces es la que tiene el porcentaje 
de promedio más alto con 52.6%, seguido la categoría Nunca con 47.4%, la 
categoría Casi siempre y Siempre con promedio de 0.0%; en comparación con los 
datos del post test, la categoría de Casi siempre es la que más recalca con un 
52.6%, seguido la categoría Siempre con 47.4%; la categoría A veces y Nunca con 
0.0% respectivamente. 
Tabla N°42: Dimensión Habilidades avanzadas – Pre y Post Test. 
  Pretest Post test 
Preguntas Promedio Promedio 
Categorías f % F % 
Nunca 14.0 73.7 0.0 0.0 
A veces 5.0 26.3 0.0 0.0 
Casi siempre 0.0 0.0 10.2 53.7 
Siempre 0.0 0.0 8.8 46.3 
Total 19.0 100.0 19 100.0 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril de 2018 y 11 de junio de 2018. f, significa frecuencia. 
Al observar la tabla Nº42 Dimensión Habilidades avanzadas pre y post test, 
de la variable Habilidades Sociales, la categoría Nunca es la que tiene el porcentaje 
de promedio más alto con 73.7%, seguido la categoría A veces con 26.3%, la 
categoría Casi siempre y Siempre con el promedio más bajo de 0.0%;  en 
comparación con los datos del post   test, la categoría Casi siempre es la que más 
recalca con un 53.7%, seguido la categoría Siempre con 46.3%; la categoría Nunca 
y A veces tienen el promedio más bajo con 0.0% individualmente. 
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Tabla N°43: Dimensión Habilidades relacionadas a los sentimientos – Pre y 
Post Test. 
  Pretest Postest 
Preguntas Promedio Promedio 
Categorías f % F % 
Nunca 15.0 78.9 0.0 0.0 
A veces 4.0 21.1 0.0 0.0 
Casi siempre 0.0 0.0 8.8 46.3 
Siempre 0.0 0.0 10.2 53.7 
Total 19.0 100.0 19 100.0 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril 2018 y 11 de junio de 2018. f, significa frecuencia. 
Al observar la tabla Nº43 Dimensión Habilidades relacionadas a los 
sentimientos pre y post test, de la variable Habilidades Sociales, la categoría Nunca 
tiene el porcentaje de promedio más alto con 78.9%, seguido la categoría A veces 
con 21.1%, la categoría Casi siempre y Siempre con 0.0% respectivamente; en 
comparación con los datos del post   test, la categoría Siempre es la que más 
recalca con un 53.7%, seguido la categoría Casi siempre con 46.3%; la categoría 
A veces y Nunca con 0.0% individualmente. 
Tabla N°44: Dimensión Habilidades alternativas a la agresión – Pre y Post 
Test. 
  Pretest Postest 
Preguntas Promedio Promedio 
Categorías f % F % 
Nunca 13.5 71.1 0.0 0.0 
A veces 5.5 28.9 0.0 0.0 
Casi siempre 0.0 0.0 9.5 50.0 
Siempre 0.0 0.0 9.5 50.0 
Total 19.0 100.0 19 100.0 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril de 2018 y 11 de junio 2018. f, significa frecuencia. 
Al observar la tabla Nº 44 Dimensión Habilidades alternativas a la agresión 
pre y post test, de la variable Habilidades Sociales, la categoría Nunca es la que 
tiene el porcentaje de promedio más alto con 71.1%, seguido la categoría A veces 
con 28.9%, las categorías Casi siempre y Siempre con 0.0% individualmente;  en 
comparación con los datos del post test hay una considerable mejora, la categoría 
Siempre y Casi siempre son las que recalcan con promedios 50% respectivamente, 
y las categorías de Nunca y A veces con 0.0% respectivamente. 
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3.1.3.2. Prueba de hipótesis. 
Para procesar la prueba de hipótesis se ha realizado la prueba T para 
muestras relacionadas, porque el presente estudio es longitudinal por lo que se han 
tomado dos medidas (pre test y post test), además de ello los valores a medir son 
numéricas. Para calcular esta prueba se ha utilizado el software estadístico SPSS 
23.  
A continuación, se muestran los resultados e interpretación de la información 
procesada. 
Tabla N° 45: Estadísticas de muestras emparejadas. 





la media CV 
Post test 3,3371 51 ,38638 ,05410 11,58 
Pre test 1,6049 51 ,14638 ,02050 9,12 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril de 2018 y 11 de junio 2018 a los estudiantes de la I.E. 
N° 297, de la ciudad de Bagua Grande. N, significa muestra y CV, significa coeficiente de variación. 
Teniendo en cuenta la tabla Nº 45 Estadísticas de muestras emparejadas, 
es observable que el promedio o media en la aplicación del post test es de 3.3, la 
desviación estándar se muestra en 0.39 y el error estándar de la media o promedio 
es 0.054 y el coeficiente de variación es 11.58; en la aplicación del pre test se 
muestra que el promedio o media es 1.60, la desviación estándar es 0.15 y el error 
estándar de la media es 0.02 y el coeficiente de variación es 9.12. Con esto 
podemos afirmar que hay diferencias entre ambas medidas (pre y post test), la cual 
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Pre test 1,73217 ,44576 ,06242 1,60679 1,85754 27,751 18 ,000 
Fuente: Encuestas aplicadas el 23 de abril de 2018 y 11 de junio de 2018 a los estudiantes de la 
I.E. N° 297, de la ciudad de Bagua Grande. 
Al observar la tabla Nº 46 Prueba de muestras emparejadas, es de notar que 
el grado de libertad  existe  en relación a los 19 estudiantes que  conforman la 
muestra,  y que para este estudio  viene hacer 18 elementos de la muestra; con 
respecto a los  intervalos de  confianza se ha considerado al 95%, en este se 
muestra que los datos superiores son mayores  que los inferiores, y la  significancia 
bilateral es de 0.000, es decir menor al nivel alfa 0.05;  siendo así la Hipótesis de 
investigación planteada para esta investigación se acepta y se rechaza la hipótesis 
nula; por lo que se concluye que si se aplica el programa de  Juegos cooperativos, 
entonces mejorará las Habilidades Sociales en los estudiantes de la Institución 
























La discusión de resultados estará enmarcada de acuerdo a los objetivos 
planteados en esta investigación, correspondientes a; la validación y confiabilidad 
del instrumento de recojo de información, aplicaciones de pre test, desarrollo de 
actividades con el programa de Juegos cooperativos y por último aplicación de post 
test. 
En cuanto se refiere a la validación del instrumento, se ha realizado a través 
de la evaluación de 4 expertos; quienes permitieron la validación del instrumento 
de recojo de información que ha sido elaborado por la investigadora.  
De la evaluación de los expertos se obtuvo como resultado para la primera 
dimensión Estructura, mostrado en la tabla Nº 3, la razón de validez de contenido 
modificado de Lawshe es de 10, lo que significa que todas las preguntas se 
encuentran igual o por encima de 1, siendo el mínimo aceptable de 0.58 según 
(Tristán & Molgado, Tablas de validez de contenido, 2007) y el CVI de 1 que 
equivale el 100% de aceptación de la dimensión; de la misma forma para la 
segunda dimensión Participación, mostrado en la tabla Nº 4, la razón de validez de 
contenido modificado de Lawshe es de 3 lo que significa que todas las preguntas 
se encuentran igual a 1, siendo el mínimo aceptable de 0.58 según (Tristán & 
Molgado, Tablas de validez de contenido, 2007) y el CVI de 1.00 que equivale el 
100.0% de aceptación de la dimensión; para la tercera dimensión Valores, 
mostrado en la tabla Nº 5, la razón de validez de contenido modificado de Lawshe 
es de 4, lo que significa que todas las preguntas se encuentran igual o por encima 
de 1, siendo el mínimo aceptable de 0.58 según (Tristán & Molgado, Tablas de 
validez de contenido, 2007) y el CVI de 1 que equivale el 100% de aceptación de 
la dimensión; para la cuarta dimensión Socialización, mostrado en la tabla Nº 6, la 
razón de validez de contenido modificado de Lawshe es de 2, lo que significa que 
todas las preguntas se encuentran igual o por encima de 1, siendo el mínimo 
aceptable de 0.58 según (Tristán & Molgado, Tablas de validez de contenido, 2007) 
y el CVI de 1 que equivale el 100% de aceptación de la dimensión; para la quinta 
dimensión Habilidades básicas, mostrado en la tabla Nº 7, la razón de validez de 
contenido modificado de Lawshe es de 2, lo que significa que todas las preguntas 
se encuentran igual o por encima de 1, siendo el mínimo aceptable de 0.58 según 
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(Tristán & Molgado, Tablas de validez de contenido, 2007) y el CVI de 1 que 
equivale el 100% de aceptación de la dimensión; para la sexta dimensión 
Habilidades avanzadas, mostrado en la tabla Nº 8, la razón de validez de contenido 
modificado de Lawshe es de 5, lo que significa que todas las preguntas se 
encuentran igual o por encima de 1, siendo el mínimo aceptable de 0.58 según 
(Tristán & Molgado, Tablas de validez de contenido, 2007) y el CVI de 1 que 
equivale el 100% de aceptación de la dimensión; para la sétima dimensión 
Habilidades relacionadas a los sentimientos, mostrado en la tabla Nº 9, la razón de 
validez de contenido modificado de Lawshe es de 5, lo que significa que todas las 
preguntas se encuentran igual o por encima de 1, siendo el mínimo aceptable de 
0.58 según (Tristán & Molgado, Tablas de validez de contenido, 2007) y el CVI de 
1 que equivale el 100% de aceptación de la dimensión; y por último para la octava 
dimensión Habilidades alternativos a la agresión, mostrado en la tabla Nº 10, la 
razón de validez de contenido modificado de Lawshe es de 6, lo que significa que 
todas las preguntas se encuentran igual o por encima de 0.75, siendo el mínimo 
aceptable de 0.58 según (Tristán & Molgado, Tablas de validez de contenido, 2007) 
y el CVI de 1 que equivale el 100% de aceptación de la dimensión. 
De esta manera en la tabla Nº 11 se determinó que el instrumento es válido 
en su totalidad, obteniendo un CVI de 1 que equivale el 100% de aceptación para 
el estudio. Además de esto en la tabla Nº 13 constancia de validación se estima 
que los expertos lo evalúan al cuestionario en la categoría de Excelente y Bueno, 
porque los ítems tienen congruencia, muestran amplitud de contenido, tienen buena 
redacción, claridad y precisión y finalmente son pertinentes por corresponder a las 
variables sometidas a la investigación. Por lo que se consideró que éste 
instrumento para la presente investigación es válido para su aplicación. 
En cuanto se refiere a la confiabilidad se hizo uso del programa SPSS 24, 
para considerar resultados de la aplicación piloto del instrumento, donde permitió 
hacer el análisis de todo el instrumento que, según el Alfa de Cronbach mencionado 
por (Frías, 2014), en la tabla N° 17 sobre confiabilidad de todo el instrumento, se 
obtuvo una fiabilidad de 0.929. 
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Teniendo en cuenta el párrafo anterior y las recomendaciones para evaluar 
los coeficientes de alfa de Cronbach propuestos por George y Mallery citados por 
(Frías, 2014), se deduce que la fiabilidad es excelente, ya que es superior a 0.9. 
Esto significa que todas las preguntas del instrumento de recopilación de 
información tienen una relación interna y una alta homogeneidad entre ellas y entre 
las variables de estudio, que permiten medir de acuerdo con el objetivo de 
investigación en el presente estudio. 
Los resultados de los objetivos dos, tres y cuatro del presente trabajo de 
investigación están en función de la aplicación de cuestionarios antes (pre test) de 
desarrollar actividades con el programa Juegos cooperativos y seguidamente la 
aplicación del post test que viene a ser el mismo cuestionario aplicado por segunda 
vez para luego analizar, describir y formular conclusiones sobre la ejecución de la 
presente estrategia de investigación.  
Comparando los resultados entre pre y pos test, de la variable Juegos 
cooperativos, en la tabla N° 50 dimensión Estructura pre y post test, la categoría de 
Nunca es la que tiene los más altos  valores en el pre test con un 99.5%; sin 
embargo en el post test la categoría de Casi siempre es la que más recalca con un  
63.3%; en la tabla N° 51 dimensión Participación, la categoría de Nunca es la que 
tiene los más altos  valores en el pre test con un 100.0%; sin embargo en el post 
test la categoría de Casi siempre es la que más recalca con un  54.9%; en la tabla 
N° 53 dimensión Valores, la categoría de Nunca es la que tiene los más altos  
valores en el pre test con un 100.0%; sin embargo en el post test la categoría de 
Casi siempre es la que más recalca con un  71.1%; en la tabla N° 53 dimensión 
Socialización, la categoría de Nunca es la que tiene el más alto valor en el pre test 
con un 100%; sin embargo en el post test la categoría de Casi siempre es la que 
más recalca con un  71.1%.  
De la misma manera comparando los resultados entre el pre test y post test 
de la variable habilidades sociales, en la tabla N° 54 dimensión Habilidades básicas, 
la categoría de A veces es la que tiene los más altos valores en el pre test con un 
52.6%; sin embargo en el post test la categoría casi siempre asciende a 52.6%; en 
la tabla N° 55 dimensión Habilidades avanzadas, la categoría de Nunca es la que 
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tiene los más altos valores en el pre test con un 73.7%; sin embargo en el post test 
la categoría de Casi siempre es la que más recalca con un  53.7%; en la tabla N° 
56 dimensión Habilidades relacionadas a los sentimientos, la categoría de Nunca 
es la que tiene los más altos valores en el pre test con un 78.9%; sin embargo en 
el post test la categoría de Siempre es la que más recalca con un  53.7%; en la 
tabla N° 57 dimensión Habilidades alternativos a la agresión, la categoría Nunca es 
la que tiene los más altos valores en el pre test con un 71.1%; sin embargo en el 
post test la categoría de Siempre y Casi siempre recalcan con un  50% 
individualmente. 
Con respecto a la comparación del pre y post test de las variables Juegos 
cooperativos y las Habilidades sociales, se considera y se estima que, después de 
desarrollar 10 actividades con los niños y niñas, haciendo uso de los Juegos 
cooperativos, este se ha convertido en una estrategia favorable, puesto que ya en 
el post test se evidencia una considerable reversibilidad de resultados, por lo que 
existe una influencia positiva al usar juegos cooperativos en el desarrollo de 
habilidades sociales en los estudiantes. Dado estos resultados se reafirma lo que 
menciona (Osés, Duarte, & Pinto, 2016) que las actividades lúdicas cooperativas 
incrementan las probabilidades de generar conductas prosociales y también 
trabajar de manera positiva; es decir se fortalece las habilidades sociales. 
Por último, en la prueba de hipótesis donde se consideró la comparación 
entre el pre test y post test de la encuesta; se afirma que, si se aplica Juegos 
cooperativos, entonces mejorará las habilidades sociales en los estudiantes d 4 





























Primera: Se utilizó el instrumento para adquirir la información sobre el uso de los 
juegos cooperativos en el desarrollo de habilidades sociales, siendo 
validado su contenido a través del juicio de cuatro expertos, 
determinándose un índice de validez de contenido de Lawshe modificado 
de todo el instrumento de 1.00, indicando un alto nivel de validez; 
asimismo, se aplicó el instrumento validado a un grupo piloto para 
establecer la confiabilidad de todo el instrumento, este se evaluó mediante 
el estadístico Alfa de Cronbach, obteniendo un resultado de 92.9% 
ubicándose en la estimación de excelente, donde todas las preguntas 
mostraron relación y homogeneidad referente a las variables de estudio, 
afirmando así que el instrumento es confiable.  
Segunda: En la aplicación del pre test, se probó que la mayoría de niños en sus 
actividades eran tímidos de cooperar con sus compañeros, no permitiendo 
desarrollar actividades de cooperación. 
Tercera: Se realizó la aplicación del programa de juegos cooperativos en el 
desarrollo de habilidades sociales en estudiantes de 4 años, para ello se 
elaboró una unidad de aprendizaje, constituida por 10 talleres de 
aprendizaje, estas se desarrollaron de manera teóricas y prácticas. En 
cada taller de aprendizaje se utilizó juegos cooperativos, donde los 
estudiantes se adaptaron al juego que en sus inicios había pasividad y 
agresividad en algunos niños. De esta manera las actividades apuntaban 
a mejorar la forma de socializarse. 
Cuarta: Se evaluó el uso de los juegos cooperativos en el desarrollo de habilidades 
sociales en los niños y niñas de 4 años de edad, a través de la aplicación 
del post test, evidenciando resultados positivos y significativos en relación 
a los del pre test. En estos resultados se puede deducir que después de 
utilizar juegos cooperativos en los talleres programados; la forma de 
relacionarse con los demás ha mejorado. Es decir, en ambas variables: 
juegos cooperativos y habilidades sociales muestran mayores porcentajes 



























Al señor director de la UGEL de Bagua Grande que promueva talleres de 
capacitación y actualización docente sobre la forma de trabajar cooperativamente 
en el nivel inicial; la cual será muy útil, será de mucha utilidad para el desarrollo de 
su práctica pedagógica.  
Al director(a) de la I. E. N° 297, empoderarse del uso de juegos cooperativos 
e insertarlo en el proyecto curricular institucional (PCI) y promover en los docentes 
su aplicación de tal manera que se logre desarrollar aprendizajes pertinentes. 
A las docentes tomar en cuenta esta propuesta sobre su aplicación del de 
juegos cooperativos en el desarrollo de su práctica pedagógica, de tal manera que 
promuevan el desarrollo de habilidades sociales y por ende mejoren sus logros de 
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Anexo 01: Instrumento de recojo de información. 
 
Guía de observación 
I. Datos generales 
1.1. Institución Educativa Inicial : N°297 San Martín Alto 
1.2. Docentes Investigadoras  : Fany Guevara Segura 
                                                       Ericka Jhovanna Ubillus Castillo 
1.3. Edad de los niños   : 4 años 
1.4. Fecha de observación  : Bagua Grande, abril de 2018 
1.5. Objetivo: 
Recoger información confiable sobre el uso de juegos cooperativos 
en el desarrollo de habilidades sociales de los niños y niñas de 4 años 
de la Institución Educativa Inicial N° 297 del sector San Martín Alto de 
Bagua Grande. 
 


















El nombre es apropiado para el 
desarrollo de las actividades 
    
2.  
La duración es adecuada al 
número de actividades y 
estrategias seleccionadas. 
    
3.  
La justificación se basa en una 
fundamentación psicológica y 
pedagógica 
    
4.  
La presentación orienta las 
actividades del programa. 
    
5.  
Los objetivos son viables de ser 
ejecutados 




Las acciones estratégicas son 
motivadoras para el desarrollo de 
las actividades. 
    
7.  
Son aplicables para el desarrollo 
del plan de acción 
    
8.  
Consideran  estrategias para el 
trabajo en el aula. 
    
9.  
Los recursos son los más idóneos 
para el desarrollo del programa 
    
10.  
El cronograma establecido 
permite el desarrollo de las 
acciones y/o actividades 
programadas 
    
Participación    
11.  Permite la actuación en equipo     
12.  
Promueve la colaboración en su 
grupo 
    
13.  Facilita la comunicación de ideas     
Valores 
14.  Demuestra acciones de empatía     
15.  
Promueve situaciones de 
solidaridad 
    
16.  Permite la ayuda en equipo     
17.  Genera espacios de cooperación     
Socialización 
18.  
Permite la integración propia al 
grupo 
    
19.  
Promueve la integración a los 
demás al grupo 
    
Habilidades básicas 
20.  Escucha las opiniones de sus 
compañeros 




Formula preguntas en el momento 
necesario 
    
Habilidades avanzadas 
22.  Pide ayuda cuando lo necesita     
23.  
Pide disculpas cuando lo 
considera justo y necesario 
    
24.  
Participa voluntariamente en las 
actividades con sus compañeros 
    
25.  Sigue instrucciones sin dificultad     
26.  
Es capaz de tomar decisiones por 
sí mismo y con seguridad 
    
Habilidades relacionas a los Sentimientos  
27.  
Expresa sus sentimientos sin 
reprimirlos 
    
28.  
Comprende los sentimientos de 
sus compañeros 
    
29.  
Demuestra emociones favorables 
frente a ganar o perder durante o 
después de un juego 
    
30.  
Ayuda a sus compañeros a calmar 
su enojo 
    
31.  
Controla sus emociones frente a 
situaciones de dificultad 
    
Habilidades alternativas a la agresión  
32.  
Ayuda a su equipo de trabajo 
cuando lo considera necesario 
    
33.  
Comparte juegos y/ materiales 
con sus compañeros del aula 
    
34.  
Practica la ayuda a sus 
compañeros cuando lo necesitan 
    
35.  
Defiende a un amigo cuando lo 
necesita 




Negocia las acciones para lograr 
sus metas y objetivos en una 
actividad determinada 
    
37.  
Resuelve algún problema 
presentado con facilidad 








































Anexo 03: Proceso de validación y confiabilidad. 
 
Validación del instrumento de recojo de información por juicio de expertos. 
En cuanto se refiere a la validación del instrumento de recojo de información, 
se utilizó el método de validación de contenido, por juicio de expertos, con la 
intención de definir las especificaciones conceptuales de la escala. En este caso, 
se pidió la opinión de 3 profesionales expertos, quienes realizaron, la evaluación de 
cada uno de los ítems en tres categorías: Esencial, Útil pero no esencial y No 
importante.  
Para el análisis e interpretación del juicio de expertos se realiza siguiendo el 
modelo de Lawshe modificado, el cual presenta una propuesta de comprobación 
útil para la valoración de la validez de contenido del instrumento (Tristán & Molgado, 
Tablas de validez de contenido, 2007). 









𝑛𝑒=número de panelistas que tienen acuerdo en la categoría “Esencial” 
N=número total de panelistas 
La fórmula para obtener la Razón de Validez de Contenido modificada 
(CVR’) se utiliza para eliminar la influencia del número de jueces o expertos que 





Así, según este indicador, se considera que un ítem es válido cuando CVR’ 
es superior o igual a 0,5823. 
Para medir la validez de todo el instrumento se obtuvo el índice de validez 
de contenido (CVI). La expresión utilizada para el CVI fue: 








CVRi = razón de validez de contenido de los ítems aceptables con el criterio 
de Lawshe. 
M= Total de ítems aceptables de la prueba. 
 
Tabla N° 47: Dimensión Estructura. 
CATEGORÍA P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total 
Esencial  4 4 4 4 4 4 4 4 4 4   
Útil pero no 
Esencial  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
  
No 
importante  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
  
CVR  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
CVR ´ 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 10 
CVI       1.00 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR= Razón de Validez de contenido; CVR ´ = 
Razón de Validez de Contenido modificado; ICV = Índice de Validez de Contenido y P = Preguntas. 
En la tabla Nº 47 se puede estimar que para la dimensión Estructura, el total 
(4)  de expertos han considerado todas las preguntas como esencial, adquiriendo 
un CVR´ por cada pregunta 1, la cual es superior a 0.58 propuesto por la razón de 
validez de contenido modificado (CVR´) por cada pregunta o ítem; es por ello que 
se infiere que las preguntas poseen un excelente nivel de aceptación para la 
dimensión Estructura, porque tienen un CVR´ total de la dimensión de 10 y el CVI 
de 1; esto quiere decir que la dimensión en cuestión contiene preguntas útiles para 












Tabla N° 48: Dimensión Participación. 
CATEGORÍA  P11 P12 P13    Total 
Esencial  4 4 4      
Útil pero no Esencial  0 0 0      
No importante  0 0 0      
CVR  1 1 1    3 
CVR ´  1.00 1.00 1.00    3 
CVI   1.00 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR= Razón de Validez de contenido; CVR ´ = 
Razón de Validez de Contenido modificado; ICV = Índice de Validez de Contenido y P = Preguntas. 
En la tabla Nº 48 se puede estimar que para la dimensión Participación, el 
total (4) de expertos han considerado todas las preguntas como esencial, 
adquiriendo un CVR´ por cada pregunta 1, la cual es superior a 0.58 propuesto por 
la razón de validez de contenido modificado (CVR´) por cada pregunta o ítem; es 
por ello que se infiere que las preguntas poseen un excelente nivel de aceptación 
para la dimensión Participación, porque tienen un CVR´ total de la dimensión de 3 
y el CVI de 1; esto quiere decir que la dimensión en cuestión contiene preguntas 
útiles para el trabajo de investigación. 
Tabla N° 49: Dimensión Valores. 
CATEGORÍA P14 P15 P16 P17   Total 
Esencial  4 4 4 4     
Útil pero no Esencial  0 0 0 0     
No importante  0 0 0 0     
CVR  1 1 1 1   4 
CVR ´  1.00 1.00 1.00 1.00   4 
CVI   1.00 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR= Razón de Validez de contenido; CVR ´ = 
Razón de Validez de Contenido modificado; ICV = Índice de Validez de Contenido y P = Preguntas. 
En la tabla Nº 49 se puede estimar que para la dimensión Valores, el total 
(4) de expertos han considerado todas las preguntas como esencial, adquiriendo 
un CVR´ por cada pregunta 1, la cual es superior a 0.58 propuesto por la razón de 
validez de contenido modificado (CVR´) por cada pregunta o ítem; es por ello que 
se infiere que las preguntas poseen un excelente nivel de aceptación para la 
dimensión Valores, porque tienen un CVR´ total de la dimensión de 4 y el CVI de 1;  
esto quiere decir, que la dimensión en cuestión contiene preguntas útiles para el 
trabajo de investigación. 
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Tabla N°50: Dimensión Socialización. 
CATEGORÍA P18 P19     Total 
Esencial  4 4       
Útil pero no Esencial  0 0       
No importante  0 0       
CVR  1 1     2 
CVR ´  1.00 1.00     2 
CVI   1.00 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR= Razón de Validez de contenido; CVR ´ = 
Razón de Validez de Contenido modificado; ICV = Índice de Validez de Contenido y P = Preguntas. 
En la tabla Nº 50 se puede estimar que para la dimensión Socialización, el 
total (4) de expertos han considerado todas las preguntas como esencial, 
adquiriendo un CVR´ por cada pregunta 1, la cual es superior a 0.58 propuesto por 
la razón de validez de contenido modificado (CVR´) por cada pregunta o ítem; es 
por ello que se infiere que las preguntas poseen un excelente nivel de aceptación 
para la dimensión Socialización, porque tienen un CVR´ total de la dimensión de 2 
y el CVI de 1; esto quiere decir, que la dimensión en cuestión contiene preguntas 
útiles para el trabajo de investigación. 
Tabla N° 51: Dimensión Habilidades básicas. 
CATEGORÍA P20 P21      Total 
Esencial  4 4        
Útil pero no Esencial  0 0        
No importante  0 0        
CVR  1 1      2 
CVR ´  1.00 1.00      2 
CVI   1.00 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR= Razón de Validez de contenido; CVR ´ = 
Razón de Validez de Contenido modificado; ICV = Índice de Validez de Contenido y P = Preguntas. 
En la tabla Nº 51 se puede estimar que para la dimensión Habilidades 
básicas, el total (4) de expertos han considerado todas las preguntas como 
esencial, adquiriendo un CVR´ por cada pregunta 1, la cual es superior a 0.58 
propuesto por la razón de validez de contenido modificado (CVR´) por cada 
pregunta o ítem; es por ello que se infiere que las preguntas poseen un excelente 
nivel de aceptación para la dimensión Habilidades básicas, porque tienen un CVR´ 
total de la dimensión de 2 y el CVI de 1; esto quiere decir, que la dimensión en 
cuestión contiene preguntas útiles para el trabajo de investigación. 
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Tabla N° 52: Habilidades avanzadas. 
CATEGORÍA P22 P23 P24 P25 P26  Total 
Esencial  4 4 4 4 4    
Útil pero no Esencial  0 0 0 0 0    
No importante  0 0 0 0 0    
CVR  1 1 1 1 1  5 
CVR ´  1.00 1.00 1.00 1.00 1.00  5 
CVI   1.00 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR= Razón de Validez de contenido; CVR ´ = 
Razón de Validez de Contenido modificado; ICV = Índice de Validez de Contenido y P = Preguntas. 
En la tabla Nº 53 se puede estimar que para la dimensión Habilidades 
avanzadas, el total (4) de expertos han considerado todas las preguntas como 
esencial, adquiriendo un CVR´ por cada pregunta 1, la cual es superior a 0.58 
propuesto por la razón de validez de contenido modificado (CVR´) por cada 
pregunta o ítem; es por ello que se infiere que las preguntas poseen un excelente 
nivel de aceptación para la dimensión Habilidades avanzadas, porque tienen un 
CVR´ total de la dimensión de 5 y el CVI de 1; esto quiere decir, que la dimensión 

















Tabla N° 53: Dimensión Habilidades relacionadas a los sentimientos.  
CATEGORÍA P27 P28 P29 P30 P31 Total 
Esencial  4 4 4 4 4   
Útil pero no Esencial  0 0 0 0 0   
No importante  0 0 0 0 0   
CVR  1 1 1 1 1 5 
CVR ´  1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 5 
CVI   1.00 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR= Razón de Validez de contenido; CVR ´ = 
Razón de Validez de Contenido modificado; ICV = Índice de Validez de Contenido y P = Preguntas. 
En la tabla Nº 54 se puede estimar que para la dimensión Habilidades 
relacionadas a los sentimientos, el total (4) de expertos han considerado todas las 
preguntas como esencial, adquiriendo un CVR´ por cada pregunta 1, la cual es 
superior a 0.58 propuesto por la razón de validez de contenido modificado (CVR´) 
por cada pregunta o ítem; es por ello que se infiere que as preguntas poseen un 
excelente nivel de aceptación para la dimensión Habilidades relacionadas a los 
sentimientos, porque tienen un CVR´ total de la dimensión de 5 y el CVI de 1; esto 



















Tabla N° 54: Dimensión Habilidades alternativas a la agresión. 
CATEGORÍA P32 P33 P34 P35 P36 P37 Total 
Esencial  4 4 4 4 4 4   
Útil pero no Esencial  0 0 0 0 0 0   
No importante  0 0 0 0 0 0   
CVR  1 1 1 1 1 1 6 
CVR ´  1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 6 
CVI   1.00 
 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR= Razón de Validez de contenido; CVR ´ = 
Razón de Validez de Contenido modificado; ICV = Índice de Validez de Contenido y P = Preguntas. 
En la tabla Nº 55 se puede estimar que para la dimensión Habilidades 
alternativas a la agresión, el total (4) de expertos han considerado todas las 
preguntas como esencial, adquiriendo un CVR´ por cada pregunta 1, la cual es 
superior a 0.58 propuesto por la razón de validez de contenido modificado (CVR´) 
por cada pregunta o ítem; es por ello que se infiere que las preguntas poseen un 
excelente nivel de aceptación para la dimensión Habilidades alternativas a la 
agresión, porque tienen un CVR´ total de la dimensión de 6 y el CVI de 1; esto 
quiere decir, que la dimensión en cuestión contiene preguntas útiles para el trabajo 
de investigación. 
Finalmente, para calcular la validez de todo el instrumento, se analiza e 
identifica los CVR’ y CVI, teniendo en cuenta las dimensiones de la variable 











Tabla N°55: Variables Juegos cooperativos y Habilidades sociales. 
Variable Dimensión CVR’ CVI 
Juegos 
cooperativos 
Estructura 10 1.00 





Socialización 2 1.00 
Habilidades 
sociales 
Habilidades básicas 2 1.00 
Habilidades avanzadas 5 1.00 








Total 4.625 1.00 
Fuente: Validación de expertos; Fecha: 9 de abril; CVR´= Razón de Validez de Contenido modificado 
y ICV = Índice de Validez de Contenido. 
Después de realizar el análisis de la validez por ítem, por dimensión y por 
último para todo el instrumento, en el que se obtuvo un CVI de 1, nos permite 
afirmar que el instrumento de recojo de información que será aplicado a los 

































Mide lo que 
pretende 
 Si No  Si No  Si No  Si No  Si No  
Promedio 3.98 0.02 4.00 0.00 0.00 4.00 3.98 0.02 4.00 0.00 
Porcentaje 99% 1% 100% 0% 0% 100% 99% 1% 100% 0% 
Fuente: Validación de expertos aplicado el 9 de abril de 2018. 
En la tabla Nº  57 Criterios a evaluar  se puede estimar que los criterios del 
cuestionario a evaluar referido a claridad en la redacción se encuentra en 99% de 
aceptación, el criterio coherencia interna de las preguntas y entre dimensiones es 
de 100% de aceptación, el criterio inducción a la respuesta (sesgo) tiene 100% de 
aceptación, el criterio lenguaje adecuado al nivel del informante tiene el 99% de 
aceptación, y en cuanto al criterio relacionado a que las preguntas miden lo que 
pretende medir tiene el 100% de aceptación; por lo tanto se puede ultimar que todos 
los criterios sometidos a evaluación por parte de los expertos tiene un muy buen 
nivel de aceptación y las preguntas del cuestionario cumplen con los requisitos para 
















Tabla N°57: Constancia de validación. 
Categoría Deficiente  Aceptable  Bueno   Excelente  
Congruencia de Ítems  0 0 3 1 
Amplitud de contenido  0 0 0 4 
Redacción de los Ítems  0 0 2 2 
Claridad y precisión  0 0 2 2 
Pertinencia  0 0 1 3 
Promedio 0 0 1.6 2.4 
Porcentaje 0 0 40 60 
Fuente: Validación de expertos aplicado el 9 de abril de 2018. 
En la tabla Nº 58 correspondiente a la constancia de validación se puede 
estimar que un experto lo valora al instrumento o cuestionario en la categoría de 
Excelente, porque los ítems o preguntas muestran congruencia entre ellos y tres 
expertos en este aspecto lo valoran en la categoría Bueno; los cuatro expertos lo 
valoran al instrumento en la categoría Excelente, porque todos los ítems muestran 
amplitud de contenido; dos expertos lo valoran al instrumento en la categoría de 
Excelente, porque los ítems tienen buena redacción y dos expertos en este aspecto 
lo valoran como Bueno; dos expertos lo evalúan al instrumento en la categoría 
Excelente, porque todos los ítems presentan una claridad y precisión, y dos experto 
lo valora en este aspecto en la categoría Bueno; y finalmente tres expertos valoran 
al instrumento en la categoría Excelente, porque los ítems o preguntas muestran 
pertinencia por relacionarse a las variables sometidas a la investigación y solo uno 
de los expertos lo valora en la categoría Bueno en este aspecto;  por lo tanto el 
cuestionario debe ser aplicado a los elementos de la muestra por cumplir los 
requisitos de validez, que son importantes para todo cuestionario que es elaborado 
para una investigación. 
3.1.3.3. Confiabilidad del instrumento por el Alfa de Cronbach. 
Para medir la fiabilidad se realiza utilizando el estadístico alfa de Cronbach, 
este considera que los ítems (medidos en escala tipo Likert) evalúan un mismo 
constructo y que están altamente correlacionados. Es así, que cuanto más junto se 




Teniendo en consideración a George y Mallery (2003) aconsejan seguir las 
siguientes recomendaciones o criterios para evaluar los coeficientes de alfa de 
Cronbach: 
Tabla N°58: Criterios evaluar coeficientes de alfa de Cronbach.  
Alfa de Cronbach Estimación 
Coeficiente alfa > 0,9 
Coeficiente alfa > 0,8 
Coeficiente alfa >0,7 
Coeficiente alfa > 0,6 
Coeficiente alfa > 0,5 







Fuente: trabajo realizado por George y Mallery (2003) 
A continuación, se presentan las conclusiones obtenidas luego de calcular el 
estadístico alfa de Cronbach para los ítems de los instrumentos de recolección de 
datos para las variables de estudio de esta investigación, software educativo 













A. Confiabilidad por dimensiones. 




Alfa de Cronbach 




Estructura ,955 ,958 10 
Participación ,811 ,818 3 
Aspecto  
Psicopedagógico 
,922 ,951 4 
Socialización ,946 ,961 2 
Habilidades básicas ,786 ,790 2 
Habilidades avanzadas ,772 ,776 5 
Habilidades relacionadas a 
los sentimientos 
,714 ,722 5 
Habilidades alternativas a la 
agresión 
,811 ,811 6 
Fuente: Aplicación del piloto a IE Inicial N° 203 el 16 de abril de 2018, aula los Duraznos. 
 
Al observar la tabla Nº  60 estadísticas de fiabilidad se puede estimar que 
las dimensiones Estructura con 95.8%, Valores con 95.1% y el Socialización con 
96.1 % poseen un alfa de Cronbach basada en los elementos tipificados más alto; 
esto quiere decir, que se ubican en una valoración de excelente, seguidamente 
tenemos a las dimensiones Participación con 81.8%, y la dimensión Habilidades 
alternativas a la agresión con 81.1% del Alfa de Cronbach basada en los elementos 
tipificados, esto quiere decir, que se ubican en la valoración de  bueno; luego 
tenemos a las dimensiones Habilidades básicas con 79.0%, Habilidades avanzadas 
con 77.6% y Habilidades relacionadas a los sentimientos con 72.2% del Alfa de 
Cronbach basada en los elementos tipificados. En efecto se deduce que la totalidad 
de las dimensiones del instrumento de recolección de datos, se ubica en una 
valoración de aceptable, bueno y excelente, es así que, el instrumento presenta la 
exactitud que pretende medir o evaluar, con un alto nivel de uniformidad de los 








B. Confiabilidad por variables. 
Tabla N°60: Estadísticas de fiabilidad por variable. 
Variables Alfa de 
Cronbach 
Alfa de Cronbach basada  en 
elementos estandarizados  
N  de 
elementos 
Juegos cooperativos ,974 ,980 19 
Habilidades sociales ,909 ,910 18 
Fuente: Aplicación del piloto a IE Inicial N° 203 el 16 de abril de 2018, aula los Duraznos. 
En la tabla Nº 61 se puede estimar, que la variable  Juegos cooperativos 
tiene un Alfa de Cronbach basada en los elementos estandarizados de 98.0%, es 
por ello que se ubica en la valoración excelente; de igual manera la variable 
Habilidades sociales con el 91.0% del Alfa de Cronbach basada en los elementos 
estandarizados, se encuentra en la valoración excelente; de ahí que, se puede 
deducir que existe consistencia interna de las preguntas de cada una de las 
variables y evalúan lo que se proyecta medir. 
C. Confiabilidad de todo el instrumento. 
Tabla N°61: Estadísticas de fiabilidad de todo el instrumento. 
Alfa de  Cronbach 




,890 ,929 37 
 Fuente: Aplicación del piloto a IE Inicial N° 203 el 16 de abril de 2018, aula los Duraznos. 
En la tabla Nº  62 Estadísticas de fiabilidad de todo el instrumento se observa 
que Alfa de Cronbach basada en los elementos estandarizados se presenta en el 
92.9%, posicionándose en la valoración de excelente; por ello se afirma que los 
ítems o preguntas del instrumento de recojo de información poseen una 
correspondencia interna y alta uniformidad entre estas y por ende entre las 
variables en estudio, porque miden lo que se ha proyectado medir acorde a los 














I. DATOS INFORMATIVOS: 
 
1.1. Institución Educativa      :  297                         
1.2. Docentes Investigadoras  :  Fany Guevara Segura 
         Ericka Jhovanna Ubillus Castillo 
1.3. Lugar                                : Sector San Martín Alto 
1.4. Edad                                : 4 años  
 
II. JUSTIFICACIÓN: El programa de Juegos Cooperativos “Jugamos y 
Socializamos” diseñado para los niños de 4 años de edad de la Institución 
Educativa Inicial Nº 297 de Sector San Martín Alto, del distrito de Bagua 
Grande, provincia Utcubamba, Región Amazonas, ha sido elaborado para 
mejorar las habilidades sociales de los estudiantes antes mencionados, 
estando segura que contribuirá en la mejora de sus aprendizajes y las 
relaciones tanto afectivas como comunicativas de los mismos. 
 
III. SELECCIÓN CAPACIDADES Y ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE. 
 




Emplea sus habilidades 
psicomotrices al compartir con 
otros, diversas actividades 
físicas. 
Propone y participa en 
juegos grupales, 
interactuando con sus 





Que no caiga el 
balón  
Utiliza sus destrezas motrices 
en la práctica de actividades 
deportivas que son 
Disfruta de las 
posibilidades del juego 














Adapta posturas corporales 
adecuadas en situaciones 
cotidianas y también cuando 
desarrolla actividades físicas 
variadas, reconoce que genera 
efectos positivos en la salud. 
Acomoda su cuerpo a 
las acciones que desea 
realizar como caminar, 
correr, saltar, trepar 
gatear, reptar, subir, 
bajar, caer, lanzar, 
respetando el espacio 
de sus amigos.   
 
 
Jugamos a las 
sillas musicales  
Percibe con sensibilidad el 
entorno natural, sus 
producciones y las 
manifestaciones artístico -   
culturales. 
Percibe y compara los 
movimientos 
característicos de 
algunas personas en 
distintas situaciones y 
la velocidad de los 
movimientos que 
realiza u observa en 
otros.    
Entramos a la 
cueva 
Reorganiza la información de 
diversos textos escritos. 
Representa, a través 
de otros lenguajes 
algún elemento o 
hecho que más le ha 
gustado del texto que le 
leen. 
 
Armamos torres  
Utiliza sus estrategias motrices 
en la práctica de actividades 
físicas y deportivas que son 
consideradas medios 
formativos.   
Disfruta de las 
posibilidades del juego 
y demuestra iniciativa 
al elegir diferentes 






Que pase el Rey 
Realiza acciones motrices 
variadas con autonomía, 
controla todo su cuerpo y cada 
una de sus partes en un 
espacio  y en un tiempo 
determinado, interactúa con su 
entorno tomando conciencia de 






equilibrio en sus 
posturas, 
desplazamientos y 
juegos y utilizando 
diversos objetos como 
cuerdas, entre otros. 
 
Somos parte de 
un trencito 
Emplea sus habilidades 
psicomotrices al compartir con 
otros, diversas actividades 
físicas. 
Propone y participa en 
juegos grupales, 
interactuando con sus 






Participa habitualmente alguna 
actividad física para sentirse 
bien. Desarrolla sus 
capacidades físicas a través 
del juego, la recreación y el 
deporte.  
Realiza de manera 
espontánea 
actividades de 
movimientos y juegos 
al  
aire libre que le 
generan bienestar 




Emplea sus habilidades 
psicomotrices al compartir con 
otros, diversas actividades 
físicas. 
Reconoce las normas 
de seguridad y acepta 
reglas durante las 
actividades  y 









ACTIVIDAD NÚMERO  01 
 
                                                                                                                        
Taller Psicomotriz 
                                                                                                                                                  
I. DATOS INFORMATIVOS:                                                                             
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 30 / 04/ 2018                                                  
 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 






Participa en actividades 
deportivas en 





compartir con otros, 
diversas actividades 
físicas. 
Propone y participa en 
juegos grupales, 
interactuando con sus 






Se expresa oralmente. Interactúa 
colaborativamente, 




sobre temas de la vida 
cotidiana.  
 
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Jugamos al enredo 
MOMENTOS ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS 
MEDIOS Y 
MATERIALES 
  Nos reunimos con los niños (as) en 







recordar las normas de convivencia 
para realizar la actividad. 
 Se les describe el juego que vamos a 
realizar de denomina el enredo, y 
consiste en formar dos grupos de doce 
personas formando con sus 








 Los niños y niñas se empiezan a 
desplazar de manera libre en el patio, 
prestando atención a la docente 
cuando indique las palmadas los niños 
empiezan el enredo en grupos de doce 
y luego se tratan de desenredarse, sin 
soltarse las manos. 
 También se puede realizar el enredo 
ubicándose en los extremos del patio 
en uno de ellos los varones y en el otro 
las mujeres y al sonido del silbato 








 Luego pedimos a los estudiantes que 
se ubiquen en un lugar especial y se 
recuenten para comentar sobre el 
juego realizado, como se sintieron al 
lado de sus compañeros. 
 En seguida pedimos que cierren los 
ojos e imaginen que están en un 
puente colgante y tienen que cruzar al 
otro lado por lo tanto deben cogerse 
las manos para no caerse, de pronto 









 En seguida se les pide que describan 
el juego que realizaron, cuantos 
integrantes formaron el enredo. 
 Luego se les explica a los estudiantes 







 Nos acercamos a cada uno para que 
nos cuenten que está dibujando, lo 
escribimos en la parte inferior. 
 Que muestren sus trabajos y describan 







     DE LA DOCENTE : 
 
             Rutas de aprendizaje  
                  Fascículo de personal social        :             Ministerio de Educación.   
                  Juego libre en los sectores           :             ministerio de Educación.   
            
   DEL NIÑO 
 
               Aprendemos jugando para 4 años  































temas de la 
vida 
cotidiana. 
SI NO SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  X  










ACTIVIDAD NÚMERO  02 
 
Taller Psicomotriz 
                                                                                                                                          
I. DATOS INFORMATIVOS                                                                                  
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 04 / 05/ 2018                                                  
 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 






Participa en actividades 
deportivas en interacción 
con el entorno. 
Utiliza sus destrezas 
motrices en la 
práctica de 
actividades 
deportivas que son 
consideradas 
medios formativos 
Disfruta de las 
posibilidades del 
juego y demuestra 






Actúa y piensa 
matemáticamente en 
situaciones de cantidad.  
 
Elabora y usa 
estrategias  
Emplea estrategias 
basadas en el ensayo 
y error para resolver 
problemas simples. 
 
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Que no caiga el balón  
MOMENTOS ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS 
MEDIOS Y 
MATERIALES 
  La docente ubica a los niños y niñas en 







recordar las palabras mágicas y las 
normas de convivencia.  
 Les hace saber del juego que vamos a 
realizar en este día se llama “que no 
caiga el balón, explicando  que este 
juego consiste en una competencia que 
todos mantengan  el balón hacia arriba 










 En primer lugar se les pide a los niños y 
niñas que realicen movimientos libres 
con todo el cuerpo empezando con las 
extremidades superiores y luego las 
inferiores tratando de hacer ejercicios 
de calentamiento. 
 En seguida se les entrega un balón para 
que traten de mantener en el aire sin 
dejar que caiga al suelo primero en 
forma individual y luego grupal. 
 Se les ubica en filas y cuando escuchan 
el sonido del tambor empieza el juego 
tratando de comunicarse y el grupo que 
no deje caer la pelota será ganador. 
 Luego lo hacen en parejas tratando 
lanzarse la pelota, evitando que caiga al 
suelo pasando por círculos que están en 
el piso, trazados con tiza, la pareja que 
haya dejado caer el balón pierde y se 
sienta, así sucesivamente hasta que 
















 La docente invita a los niños y niñas a 





RELAJACIÓN los ojos cerrados imaginando que están 
paseando en un parapente que se eleva 
muy alto pero de pronto un viento fuerte 
lo hace  aterrizar en seguida y todos 
bajan del parapente se levanta 
lentamente haciendo ejercicios de 
respiración. 






 De regreso en el aula, dialogamos de la 
actividad realizada, preguntándoles 
¿Cuántas pelotas utilizaron? ¿Qué 
colores tenían? ¿de cuántos niños 
formaron los grupos? ¿con quién les 
agrado compartir más el juego? 
 La docente entrega hojas de papel bond 










 La docente invita a los niños y niñas a 
salir al frente a explicar su trabajo 
realizado, socializando con todos sus 





     DE LA DOCENTE : 
    Rutas del aprendizaje  
        Fascículo de personal social      :                              Ministerio de Educación.  
       Propuesta pedagógica para la educación Inicial:     Ministerio de Educación 
   DEL NIÑO 
                 Aprendemos jugando para 4 años  






























SI NO SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  X  













I. DATOS INFORMATIVOS                                                                                  
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 07/ 05/ 2018                                                  
 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 
 



















que genera efectos 
positivos en la salud. 
Acomoda su cuerpo a 
las acciones que desea 
realizar como caminar, 
correr, saltar , trepar 
gatear, reptar, subir, 
bajar, caer, lanzar, 
respetando el espacio 
de sus amigos.   
 
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Nos divertimos con las colchonetas  
MOMENTOS ACTIVIDADES / ESTRATEGIAS 




 La docente anima a los estudiantes para 
salir al campo deportivo del pueblo, por 








necesarias para mantener el orden y no 
molestar e incomodar a su compañero. 
 En el campo, se les ubica en forma de 
un círculo para hacerles saber en qué 









 Los ubicamos a los niños y niñas en 
columnas para hacer competencias de 
carrera de cada uno con su colchoneta 
en la cabeza y a la cuenta de tres, inicia 
el juego. 
 La docente forma dos filas y que hagan 
ejercicios de rodamiento en las 
colchonetas, así mismo de reptar 
pasando por obstáculo (conos) 
observando quienes terminan más 
rápido varones o mujeres. 
 Se les entrega pelotas de trapo y 
saltando en las colchonetas pasan la 
pelota al compañero del lado hasta 
llegar al último, estando atenta la 
docente quien lo hizo más rápido; se 
convertirá en el grupo ganador. 
 También  utilizando las colchonetas en 
la cabeza pasan obstáculos tratando de 













 Luego que han jugado un tiempo 
invitamos a los niños (as) a buscar un 
lugar especial para que se recuesten, 
que tomen aire, que cierren los ojos y 
recuerden lo que jugaron, luego se 










 Luego que se han relajado, regresamos 
al salón de clase y motivamos a los 
estudiantes para que  expresen 
gráficamente la actividad realizada, 
utilizando plastilina   e intercambiando 
con sus amiguitos  






 Nos acercamos a cada uno para que 
nos cuenten que están modelando con 
la plastilina, lo escribimos en la parte 
inferior. Posteriormente exponen sus 





     DE LA DOCENTE : 
 
             Rutas de Aprendizaje  
                  Fascículo de personal social        :                        Ministerio de 
Educación. 
                  Libro de juego libre en los sectores:                     Ministerio de 
Educación. 
        
   DEL NIÑO 
 
               Aprendemos jugando para 4 años. 


















APELLIDOS Y NOMBRES 
Acomoda su cuerpo a 
las acciones que desea 
realizar como caminar, 
correr, saltar , trepar 
gatear, reptar, subir, 
bajar, caer, lanzar, 
respetando el espacio de 
sus amigos  
SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  
19 VASQUEZ CABRERA DULCE BELEN X  
158 
 
ACTIVIDAD NÚMERO  04 
 
Taller musical 
I. DATOS INFORMATIVOS  
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 11 / 05/ 2018                                                  
                                                                                                                                                                        
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 










sensibilidad el entorno 
natural, sus 
producciones y las 
manifestaciones 
artístico -   culturales. 
Percibe y compara los 
movimientos 
característicos de 
algunas personas en 
distintas situaciones y la 
velocidad de los 
movimientos que realiza 
u observa en otros.    
 
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Jugamos a las sillas musicales 







 Nos reunimos con los niños y niñas 
en semicírculo y determinamos que 
actividad que realizaremos hoy, se 
trata de hacer el juego con las sillas 
que consiste que al ritmo de la 
 
 
Voz humana      
159 
 
música los participantes bailan 
alrededor de las sillas y cuando para 
la música cada niño busca una silla 
donde sentarse, por supuesto 
pueden sentarse más de una 







 Presentamos a los niños (as) los 
materiales a usar (sillas, grabadora, 
CD) para que observen, manipulen 
y describan lo que se pueden hacer 
con ellos. 
 Ubicamos a los pequeños de forma 
ordenada en el patio para empezar 
dicha actividad.  
 Primero inicia la docente luego 
continúan los niños, prestando 
mucha atención a la música en cada 
vuelta que dan se quitara una silla, 
y así sucesivamente hasta que haya 
la menor cantidad de sillas posibles 
en la que se puedan sostener en su 
totalidad el grupo de niños 
 Cuando el juego termina, animamos 
a los estudiantes a socializar acerca 
de la actividad realizada, por 
ejemplo, ¿Qué les pareció el juego 
que realizar? ¿con cuantas sillas 
empezamos? ¿Qué música 














 De regreso en el aula cada niño 








quiere bailar, en forma individual o 
grupal. 
 También se les anima a crear su 
propia canción utilizando cualquier 
instrumento musical que hay en el 





 Dialogamos con los niños y niñas a 
cerca de la actividad realizada y 
pedimos que en casa lo practiquen 








 DE LA DOCENTE  
 
               Diseño Curricular Nacional        :                        Ministerio de Educación 
               Rutas de aprendizaje                 :                       Ministerio  de Educación. 
               Fascículo de comunicación  
         Propuesta pedagógica para educación inicial   Ministerio de Educación. 
 
 DEL NIÑO 
 
      Libro la educadora editorial lexus. 















APELLIDOS Y NOMBRES 
Percibe y compara los 
movimientos 
característicos de algunas 
personas en distintas 
situaciones y la velocidad 
de los movimientos que 
realiza u observa en otros.    
SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  









ACTIVIDAD NÚMERO  05 
 
Taller musical 
                                                                                     
I. DATOS INFORMATIVOS                                                                                  
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 14/ 05/ 2018                                                  
 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 
 









información de diversos 
textos escritos. 
Representa, a través 
de otros lenguajes 
algún elemento o 
hecho que más le ha 
gustado del texto que 
le leen. 
 
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Entramos a la cueva (cuento motor) 








(Animación)   
 La docente se prepara para un cuento 
motor denominado vamos de aventura. 
Leyéndoles la historia que está 
familiarizada. 
 La docente se disfrazada de exploradora, 









niñas, preguntándoles si desean 
participar de dicha aventura. Con 
anticipación se coloca cuerdas en el 
patio, para que salten y vayan nombrando 







 Ahora la docente narra el cuento que se 
trata de un arco iris y va empezar a caer 
la lluvia por lo tanto todos van a 
esconderse en la cueva pero tenemos 
que cruzar el puente el cual será bloques 
de tecno por los cuales tendrán que pasar 
uno a uno para poder entrar en la cueva, 
luego ven que la lluvia ya paso y salen de 
nuevo, en donde imaginan un jardín con 
flores muy hermosas y van por ellas, la 
docente se disfraza de león y corre 
atraparlos por lo que los niños corren y se 
salvan en la cueva. 
 se hace una cueva muy grande en el 
patio y al oír la orden el agua del se está 
saliendo todos corren a salvarse en la 
cueva, finalmente obedecen la orden 


















 finalmente se genera actividades de más 
calma, para facilitar que los niños se 
relajen. 
 La docente forma una fila y camina 
lentamente por todo el espacio, luego se 
sientan girando los brazos y echados en 






haciendo las preguntas correspondientes 




     DE LA DOCENTE : 
 
                   Diseño curricular nacional         :                        Ministerio de 
Educación. 
                   Rutas de aprendizaje  
                   Fascículo  comunicación. 
 
   DEL NIÑO 
                 Mis  nuevos amigos y yo para cuatro años 
                 Maestra Latina para niños.  




















LISTA DE COTEJO 
N° 
ORD. 
APELLIDOS Y NOMBRES 
Representa, a través de otros 
lenguajes algún elemento o 
hecho que más le ha gustado del 
texto que le leen. 
SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  













ACTIVIDAD NÚMERO 06 
 
Taller psicomotriz 
                           
I. DATOS INFORMATIVOS                                                                              
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 18 / 05/ 2018                                                  
 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 
 












motrices en la 
práctica de 
actividades físicas 
y deportivas que 
son consideradas 
medios formativos.   
Disfruta de las 
posibilidades del juego y 
demuestra iniciativa al 
elegir diferentes objetos y 
materiales. 
 
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: armamos torres  





 Nos reunimos con los niños (as) en 








las normas de convivencia para realizar 
la actividad. 
 La docente pide a los niños y niñas que 
presten mucha atención al tema de hoy 
vamos a jugar armar torres con 
diferentes objetos.  
 Ubicar a los niños en forma de un circulo 










 La docente prepara todos los materiales 
que vamos a utilizar en esta actividad 
(cajas, tarros, vasos, cubos de madera, 
libros, platos descartables). 
 Pedimos que observen y describan los 
materiales y elijan con cuál de ellos 
armar su torre. 
 La docente indica que deben empezar al 
sonido de palmadas y utilizando las dos 
manos y en parejas, terminado el juego 
contamos cuantas torres armamos y que 
pareja hizo más pisos.  
 Luego arman la torre utilizando una sola 
mano e intercambiando pareja; 
















 La docente pide a los niños y niñas que 
se sienten en los petates y tomen un 
poco de aire, meditando sobre la 






 La docente hace entrega de una ficha de 
trabajo para que recorten y peguen las 
imágenes de los objetos que utilizaron 
para armar las torres. 





 Pegan las imágenes formando sus 
torres en su ficha de manera ordenada. 
 
CIERRE 
 Muestran sus trabajos y explican cómo 
armaron sus torres con y que material 





     DE LA DOCENTE : 
 
            Rutas de aprendizaje 
                  Fascículo de personal social:                         Ministerio de Educación.  
                  Propuesta pedagógica para el nivel inicial:    Ministerio de Educación. 
      
   DEL NIÑO 
 
               Aprendemos jugando para 4 años  






















APELLIDOS Y NOMBRES 
Disfruta de las posibilidades del 
juego y demuestra iniciativa al 
elegir diferentes objetos. 
SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  












ACTIVIDAD NÚMERO 07 
 
Taller psicomotriz 
                           
I. DATOS INFORMATIVOS                                                                                  
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 21/ 05/ 2018                                                  
 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 












motrices variadas con 
autonomía, controla 
todo su cuerpo y cada 
una de sus partes en un 
espacio y en un tiempo 
determinado, interactúa 
con su entorno tomando 







equilibrio en sus 
posturas, 
desplazamientos y 
juegos y utilizando 
diversos objetos 
como cuerdas, entre 
otros. 
 
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Que pase el rey  








 Nos reunimos con los niños (as) en 
forma de un círculo y hacemos recordar 
las normas de convivencia para realizar 
la actividad. 
 La actividad de hoy consiste en un juego 
denominado “que pase el rey”. 
 Preguntamos si alguna vez han 
realizado este juego, cuales son los 
pasos a seguir. De lo contrario  la 











 Salimos todos al patio para desarrollar 
el juego, orientamos a los estudiantes y 
ellos eligen libremente a los niños que 
representaran a cada equipo, así mismo 
a la fruta que representan ( manzana – 
naranjas) 
 Se inicia el juego al compás del canto de 
los niños y niñas cuando dejan de cantar 
preguntan al niño que quedó atrapado 
entre los brazos que elija a que equipo 
desea pertenecer. 
 Siguen rotando todos los niños hasta  
que no haya quedado ninguno en la fila  
y hayan formado una cadena en ambos 
lados. 
 Finalmente hacen un juego de lucha 
para ver qué equipo es el ganador el 
que se suelte la mano habrá terminado 
el juego  
 
Disfraz 









 Pedimos a los estudiantes que se 
sienten en las alfombras para dialogar 






RELAJACIÓN  Pedimos que tos crucen las piernas y 
con los ojos cerrados imaginen que 
están volando en un avión muy alto pero 
de pronto un viento fuerte les obligó a 







 De regreso en el aula comentamos del 
juego ejecutado en el patio. 
Preguntando ¿será importante contar 
con el apoyo de los amigos? ¿Por qué 
se soltó uno de sus compañeros? Etc.  
 En seguida se les entrega su ficha de 
trabajo para dibujen el juego realizado 
que pase el rey 
 







  Salen al frente a exponer sus trabajos 
explicando la parte más importante que 






     DE LA DOCENTE : 
 
             Rutas de aprendizaje  
                   Fascículo de personal social        : Ministerio de Educación.  
      
   DEL NIÑO 
 
                 Aprendemos jugando para 4 años 
                 Master libro  
                   









APELLIDOS Y NOMBRES 
Explora sus posibilidades de 
movimiento, vivenciando el 
equilibrio en sus posturas, 
desplazamientos y juegos y 
utilizando diversos objetos como 
cuerdas, entre otros. 
SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  










ACTIVIDAD NÚMERO  08 
 
Taller psicomotriz 
                           
I. DATOS INFORMATIVOS                                                                                  
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 25 / 05/ 2018                                                  
 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 













compartir con otros, 
diversas actividades 
físicas. 
Propone y participa en 
juegos grupales, 
interactuando con sus 
pares y compartiendo los 
diferentes materiales. 
 











 La docente reúne a los estudiantes en el 
patio para contarles del viaje de Gastón 
 Todos se sientan en forma ordenada 
para escuchar el proceso que deben 














 Se ubican los vagones del tren que son 
de cajas de cartón y la locomotora será 
la docente se van desplazando por todo 
el espacio del patio y cuando escuchan 
el tren de Gastón. 
 Colocamos en el centro del patio las 
cajas e invitamos a los niños que 
jueguen con el material libremente, 
luego que jueguen formando grupos y 
les proponemos jugar a los trencitos 
viajeros. Preguntamos ¿Qué podemos 
usar como un tren? ¿podríamos 
construir un tren   con las cajas? 
podemos inventar personajes: lobos 
palomas etc.  
 El invierno este llegan y don Gastón en 
su trencito está pasando, los lobos se 
acercan, todos al tren, entonces todos 
corren a los vagones. Y así se repiten 


















 Pedimos a los niños que se recuesten 
en los petates con los ojos cerrados y se 
relajen imaginándose que están en un 
campo lleno pasto natural muy verdoso 
y que de pronto aparecieron unos 
pajaritos que sus cantos les 








 Mediante preguntas escuchamos sus 
opiniones sobre la actividad realizada 
por ejemplo ¿Cuántos vagones tenía el 
tren?  ¿de qué colores eran? ¿Qué 








 En seguida se les entrega su cuaderno 
de dibujo para que armen los vagones 




 Que muestren sus trabajos socializando 
juntos en forma ordenada. 
 En casa que lo practiquen con sus 






 DE LA DOCENTE  
 
           Diseño Curricular Nacional           :             Ministerio de Educación.  
     Rutas de aprendizaje  
                    Fascículo de personal social        :              Ministerio de Educación.  
       
 DEL NIÑO 
                    Aprendemos jugando para 4 años  




















APELLIDOS Y NOMBRES 
Propone y participa en juegos 
grupales, interactuando con sus 
pares y compartiendo los 
diferentes materiales. 
SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  
















I. DATOS INFORMATIVOS                                                                                  
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 28 / 05/ 2018                                                  
 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 













actividad física para 
sentirse bien. 
Desarrolla sus 
capacidades físicas a 
través del juego, la 
recreación y el 
deporte.  
Realiza de manera 
espontánea 
actividades de 
movimientos y juegos 
al  
aire libre que le 
generan bienestar 
emocional y físico. 
 
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: “¡Qué divertido: Piribitio, Piribatio!” 





 Nos organizamos para salir al patio 








 Nos ubicamos en el patio formando 
una ronda para empezar el juego que 
consiste en formar una rueda con sillas 
y cuando diga Percibito todos se 
sientan y cuando diga Piribatio se 








 La docente invita a desplazarse a los 
estudiantes por todo el patio en 
diferentes direcciones de manera libre. 
 Luego  al ritmo de la dinámica 
jugamos: cuando digo piribito  yo me 
tengo que sentar, y si viene piribato yo 
me tengo que parar; piribito se fue a 
pasear piribato se sonrió y se puso a 
saltar: piribito, piribato … 
  La docente indica que deben 
colocarse en parejas para rodar por 
suelo sin soltarse las manos, también 
se dan vueltas y así sucesivamente 













 Luego que han jugado un tiempo 
invitamos a los niños (as) a buscar un 
lugar especial para que se recuesten, 
que tomen aire, que cierren los ojos y 







 Dialogamos con los con los 
estudiantes acerca de la actividad que 
realizamos escuchando sus 
apreciaciones de los mismos y 
tomando nota para tener en cuenta en 









 La docente entrega una hoja bond a 
los niños y niñas para que dibujen lo 
trascurrido en dicha clase.  
 
CIERRE 
 Nos acercamos a cada uno para que 
nos cuenten que está dibujando, lo 
escribimos en la parte inferior. 
 Cuando hayan terminado salen a 







 DE LA DOCENTE : 
 
Rutas de Aprendizaje 
Fascículo de personal social        :            Ministerio de Educación.  
 
      DEL NIÑO 
 
               Aprendemos jugando para 4 años  





























APELLIDOS Y NOMBRES 
Realiza de manera 
espontánea actividades de 
movimientos y juegos al aire 
libre que le generan bienestar 
emocional y físico. 
SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  
19 VASQUEZ CABRERA DULCE BELEN X  
182 
 
ACTIVIDAD NÚMERO  10 
 
Taller psicomotriz 
I. DATOS INFORMATIVOS                                                                                  
 
1.1. I.E.I                  : 297 
1.2. LUGAR             : Sector San Martín Alto 
1.3. UGEL                 : Utcubamba 
1.4. PROFESORA    : Fany Guevara Segura 
1.5. EDAD                 : 4 años 
1.6. FECHA               : 01 /06/ 2018                                                  
 
II. SELECCIÓN DE COMPETENCIAS, CAPACIDADES E INDICADORES. 
 





Participa en actividades 
deportivas en interacción 




compartir con otros, 
diversas 
actividades físicas. 
Reconoce las normas 
de seguridad y acepta 
reglas durante las 
actividades y 
situaciones de juego. 
 
III. DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Nos divertimos rodando 







 La docente ubica en forma ordenada a 
los estudiantes haciéndoles recordar a 
los pequeños las normas de convivencia 







para ejecutar la actividad 
correspondiente al día de hoy. 
 Salimos ordenadamente al patio para 









 Ponemos música y los motivamos a 
moverse al ritmo de la música, luego les 
decimos ¿Cómo podemos mover 
nuestros brazos con esta música? 
Puede ser hacia arriba, vamos a ver 
cómo sale, otros moverán hacia abajo. 
 Durante el juego podemos plantear 
situaciones problemáticas o retos 
¿Cómo podemos movernos para llegar 
muy arriba y ¿Cómo podemos llegar 
muy abajo? conforme va transcurriendo 
la sesión los niños empiezan a compartir 
sus juegos de manera espontánea, 
utilizando diversos materiales como 
pelotas, botellas, etc. 
 Se hace entrega de botellas para que 
coloquen en el abdomen en parejas y 
luego rueden sin dejar caer. 
 También con las pelotas colocan en el 



















 Invitamos a los niños y niñas a respirar 
profundo. Luego imaginamos que 
tenemos en una mano una flor y en la 
otra una vela: olemos la flor y soplamos  





 Pedimos a los niños y niñas que dibujan 





preguntamos ¿Qué dibujaron? Y 




 Nos acercamos a cada uno para que 
nos cuenten que está dibujando, lo 






 DE LA DOCENTE : 
             
            Rutas de aprendizaje  
                   Fascículo de ciudadanía        :                           Ministerio de 
Educación. 
                   Propuesta Pedagógica para Educación Inicial   Ministerio de 
Educación.   
  
 DEL NIÑO 
 
                 Aprendemos jugando para 4 años  
                 Mis nuevos amigos y yo para 4 años 
                Jilguerito para 4 años  
                Saco Oliveros para 4 años         

















APELLIDOS Y NOMBRES 
Reconoce las normas de 
seguridad y acepta reglas 
durante las actividades y 
situaciones de juego. 
SI NO 
01 ABAD RAMIREZ KAORI MILENI X  
02 ASENJO RODRIGUEZ NAYKI ALAHI X  
03 CASTRO FERNANDEZ JANDER ALEXIS X  
04 CERNA MARTINEZ DEYLI BRILLITH X  
05 CHINCHAY CHINCHAY ROSA FERNANDA X  
06 CORDOVA ROJAS ALBERTH ALEXIS X  
07 DIAZ HORNA ZOETH LUHANA X  
08 FERNANDEZ GAVIDIA ANGEL NEIMAR X  
09 FERNANDEZ SANCHEZ FRANK SMITH X  
10 FIGUEROA VARGAS CESAR AUGUSTO X  
11 GONZALES RUIZ DOMINIK DAIRON X  
12 HERNANDEZ CHAMAYA ANDERSON SNAIDER X  
13 MUNDACA CASTILLO AITZA BRIGITH X  
14 PEREZ MEJIA YOSELIN MARGOTH X  
15 QUIROZ RODRIGUEZ JHOSENID MILELETH X  
16 URIARTE TAFUR LEANDRO X  
17 VARGAS ALTAMIRANO MARLITH X  
18 VARGAS ALTAMIRANO MARICIELO  X  



























REPORTE DE TURNITIN 
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192 
 
 
